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Tebrikler, 

bir kupa kazandınız! 

Playstation® Türkiye olarak, Oyungezer'in 100. sayısını kutlarız. 
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Oyungezer 100. sayı hediye kodları yalnızca basılı dergi ile birlikte verilmektedir. Kodlar İS ı 


i'ya kadar geçerlidir. 
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İÇİNDEKİLER 


ALT 

lllZoom: 

Pride & Prejudice & Zombies 
114 Gündem: Netflix Türkiye'de 
116 Detay: Voldemort 
llSToplO: 

Tekrar Tekrar İzlediklerimiz 
11» Çizgi Roman 
120 Retrospektif: David Bowie 

MEDDYA 

124 Blu Ray: Sicario 
126 Müzik: David Bowie 
128 TV: Childhood's End 

131 Kitap: Çocukluğun Sonu 

132 Anime: Haikyuull! 

134 Anime: Kış Sezonu Animeleri 


23 EVE: VALKYRIE 


SELAM OGZ! 

6 Topluluk 
12 Tek parça 
14 Gaz ve Toz Bulutu 
16 Bi’Çay İçelim 

PORTAL 

18 Haber: VR First Laboratuvarı 

22 Yapımcının Günlüğü 

23 Oynadık: EVE Valkyrie 

24 Oyun Kahramanları 

26 Dosya: Oculus Ritt ve OGZ 
30 Biz Bunları istiyoruz 
32 Oynadık: 

Tom Clancy'sThe Division 

DOSYA 


/t^DOSYA: 

^^^RAFTA KALANLAR 

Erken Erişim oyunun eti 


yenmez, kimisi süründürür 
oyuncuyu derler. 
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44 Oyungezer’de 100 Ay / 100 An DATA 


İNCELEMELER 

84 Giriş 

86 Resident Evil 0: HD Remaster 
88 Dragon s Dogma: Dark Alisen 
90 Xenoblade Chronicles X 
94 That Dragon, Cancer 
96 Assassin's Creed Chronicles: 
India 

98 Dosya: Arafta Kalanlar 

102 World of Tanks (PS4) 

103 Pony Island 

104 DIC: Batman Arkham Knight 
Season Pass 

106 Darkest Dungeon 
108 Geç Kalan Noyan 
llOTekmilI Birden 


136 Güncel: HTCVive 
140 Dosya: CES 2016 
144 Sanal / Gerçek 

146 Dijital Özgürlük 

147 Yap-Boz 

149 Analog: Mikroskop 

PİKSEL 

ISOVersus 

152Dündem 

153 Pixel Yazıtları 

154 Son Jeton: Suikoden II 

158 Dosya: Arcade Oyunları 

160 Sen Bu Oyunu Bilmezsin 

161 Oradaydım: 


90 XENOBLADE CHRONİCLES X 

Açık dünya algınızı paramparça edecek, 
aklınızı alacak bir RYO’da sıra. 












KAPAK 


Q 100AY/100AN 

i devirdik. Sonra derilerini 100'dük. Kaçanlar dereyi 
10O'erek geçemeden düşüverdi... (Biri bizi durdursun artık) 


j! C. SERPİL ULUTÜRK 


i YAZIYLA, RAKAMLA, 

^ OYUNLA, DOSTLUKLA: M00! s 

£ $ 


y Oyungezer in gerçek hikâyesiyle bir ^ 
^ anlamda benzeşiyor aslında. Koskoca ^ 
^ bir yayın piyasasına yanınızda sizi ^ 


^ "fizik kuralları'gereği yana devrilme- ^ 
^ ye meyilli oluyorsunuz. Elbette bu ^ 
^ yolculuğa çıktığımız ilk günden beri ^ 
^ bunun farkındaydık ama bizi sağlam ^ 
^ tutacağına inandığımız iki dayanağı- ^ 
Z mız vardı: Oyun dergiciliği konusun- 
Z daki tecrübemiz ve içimizdeki beye- S 
^ canı bizimle paylaşan, ilham veren, S 
^ derginin gidişatını bizden daha iyi ^ 
^ takip eden okurlarımız. Henüz ya- ^ 
^ yınlanmamış bir dergi, okuruna nasıl ^ 
^ güvenebilir ki? Bu sorunun kısa bir ^ 
^ cevabı yok ama başından beri, rek- ^ 
n kampanyalarıyla falan asla ka- ^ 
* zanılamayacak türden, kendine has S 
bir okur kitlesi oldu Oyungezerln. S 
Yeri geldi, bir patrondan beter hesap ^ 
sordu. Yeri geldi, tüm samimiyetiyle ^ 

moralimizi düzeltti, cesaret verdi. ^ 

Dalgalanıp da durulan ama her ^ 

zaman için ufkumuzu açan bir ilişki ^ 
oldu dergiyle okuru arasında. Bu ay § 
yüzüncü sayıyı hazırlarken aklımızda- S 

ki şey buydu işte. Bir teşekkür sayısı S 
olsun istedik » 100. Bize bu maceraya ^ 
girişme cesareti veren, dergiyi des- ^ 

tekleyen herkesle oturup anıları yad ^ 
edelim diye hafızalarımızı kazıdık. ^ 

O Ortaya 100 Ayın Hikâyesi çıktı. Ama ^ 
Z kuru kuru lafla geçiştirmek olmaz, ^ 

Z biraz da hediye paketledik! Umarım S 
Z keyifle okur, zevkle oynarsınız. S 

t X 

^ Oyungezer le ilk kez tanışan yeni ^ 
^ okurlarımız; sizler de hoş geldiniz. ^ 

^ Çıkan kısmın özetini ilerleyen sayfa- ^ 
^ larda bulacaksınız:) 


104 BATMAN: 

ARKHAM KNIGHT 


32 PORTAL 
THE 

DIVISION 

OYNADIK 
















f forum: 


Bize Yazın! Sadece selam a ayungezer.com.tr değil, Facebook duvarımız. Twitter sayfamız, forumlarımız da emrinize amade. Gelin! 


100 İLE BAŞLAYAN ESPRİ DUYMAYAYIM, 
BURADAN ADALAR'A İOO'DÜRÜRÜZ!!! 


TARİHTEKİ EN İYİ 
DEVİR TAŞ DEVRİ! 


Merhaba Ömer Abi, 

Uzun süredir Oyungezer der¬ 
gisi takipçisi olmama rağmen hiç mail 
atmadım. Şimdiye kısmetmiş. Yazıyı 
dergide yayınlarsanız pis sevinirim ha 
(hani 100. sayıda çıktım hani). 

1. Rainbovv Six Siege mi, yoksa CS: GO 
mu? Yani RSS, CS: GO'nun yerini alır 
mı? Bizim gibi fakir gençler olduktan 
sonra zor sanki. Oyun pahalı. Bu oyuna 
o kadar para verilir mi? Zaten CS: GO 
da ilk günkü tadını vermiyor (Ruslar 
sayesinde). Bence biraz ucuzlarsa 
geçer. 

2. Far Cry Primal dergide o kadar çok 
işlenmedi. Bence iyi oyun. Far Cry 
kendine uyan konsepti buldu. Önceki 
oyunları iç açıcı olmasa da ön yargılı 
olmayın. Buraya yazıyorum: O oyun 
Metacritic'te 90 alacak. Viçir'ı geçecek. 
Fallout'u sollayacak. GTA'yı şutlayacak 
(valla Ubisoft ajanı değilim). 

3. Abi neden yılın oyunu Fallout 4 de¬ 
ğil de The VVİtcher 3? Sebebini açıklar 
mısın? Yani VVitcher'ı Fallout'tan güzel 
yapan nedenlerini açıklar mısın? (Bu 
kız kim bana açıklar mısın Behlül?) 

4. Bu sorum Eren Abi'ye: Abi güneş 
ışınları tee dünyamızı aydınlatıyor da 
içinde bulunduğu uzay neden kapka¬ 
ranlık? 

5. Son sorum ise şöyle: Asansör düşü¬ 
yor diyelim. Tam asansör düşecekken 
biz zıplar isek kurtulabilir miyiz? 

Bu yazıyı yayınlarsanız çok mutlu olu¬ 
rum. Bu arada 100. sayınız kutlu ossunl 


bayağı güzel. Hatta CS.'GO'yu tah¬ 
tından edebilecek kadar güzel ama 
senin de dediğin gibi pahalı. Eğer CS: 
GCrdan daha popüler olma ihtimali 
vardıysa bile fiyatı o ihtimali sıfıra 
indiriyor. 

..Far Cry Primatın çok iyi çıkacağın¬ 
dan hiç şüphem yok. FC3 de, FC3: BD 
de, FC4 de çok çok başarılı FPS’lerdi. 
Ama sanki biraz fazla coşmuşsun 
gibime geldi A _ A The Wifcher3'ün, 
Fallout 4'ün, GTA Vin üzerine çıkan 
bir yapım da olmayacak. 

Arkadaş, hem dergiye yazdık o 
kadar karşılaştırma, hem de kallavi 
bir tartışma videosu çektik, şimdi 
burada iki satırda nasıl anlatayım 
A _ A Ama genel olarak ikisi de müthiş 
yapımlar olmalarına rağmen The 
Witcher3'ün hikâyesine, karakterleri¬ 
ne ve sinematik anlatım konusunda¬ 
ki başarısına tav olduk diyebilirim. 

4. (Merhaba, ben Eren! Hatırladınız 
mı?) Bu çok güzel bir soru, Mehmet 
ya da Erol, önce tam tersini düşüne¬ 
lim: Gündüz vakti açık havada gök¬ 
yüzünü neden aydınlık görüyoruz? 
Çünkü bir atmosferimiz var. Atmos¬ 
ferdeki moleküller, normalde düm¬ 
düz ilerleyen Güneş ışınlarını etrafa 


Yorucu bir ayın ardın¬ 
dan (ki bu yoruculuğun 
büyük kısmı "lOOdük 
100'dük kuyruğuna 
geldik", “100'ümüzün 
akıyla halledelim" gibi 
espriler yapan arka¬ 
daşları tekmelemekten 
kaynaklıdır) elimizden 
geldiğince şık bir 
100. sayı hazırlamış 
olmanın mutluluğunu 
yaşamaktayız. Umuyo¬ 
ruz siz de beğenirsiniz 
de gelip kafa derimizi 
100'mezs- AHH! KİM 
ATTI LAN O TEKMEYİ!!? 
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saçıyor ve ortaya açık mavi renkte 
bir görüntü çıkıyor. Arada atmosfer 
olmasaydı gökyüzünü yine karanlık 
görecektik (ve s 


l l ffi W r. | j. M I| .I I .I I .III.U. I . III Iİ. “Olbers 

Paradoksu” diye bir araştır, bak neler 
çıkacak karşına (gökbilimcilerin hari¬ 
cinde bir de şair çıkacak, o derece). 

5. Zıplamak nafile. Başını tavana vu¬ 
racak kadar zıplasan bile, asansörün 
kendisi yavaşlamadığı sürece faydası 
yok. MythBusters'ın "Elevator of De- 
ath" testini izle, zıplayan mankenin 
başına gelenleri bir gör bakalım. 

Teşekkür ettik, hepimize kutlu olsunl 

100. SEVİYE DERGİ 

Selamlar! Buraya tam olarak 
üç yıl önce yazmıştım. Tabii o 
zaman burası Posta Idaresi'ydi ve bütün 
yük tek bir kişi üstündeydi: Eren Okka. 
Bu ay iki kişi olduğunuzu biliyorum. Ait 
olduğun yere tekrar hoş geldin Eren 
Abi ancak sorularım daha çok Ömer 
abinin ilgi alanına giriyor maalesef, 
alınmaca gücenmece olmasın. 

Yaklaşık üç yıl önce bir ChronoTrigger 
let's playl izlemiştim. Oyunu epey 
beğenmiştim ve JRPG türüyle ilgilen¬ 
meye başladım. Dedim tamam, artık 
girişiyorum ve Kingdom Hearts ile 
girişimi yaptım. 

1. İlk sorum da KH hakkında. PS3 için 
olan HD Rembt'lerini aldım ve ilk oyu¬ 
nun sonlarındayım şu an. İnternette 
oynama sırasını araştırdığımda herkesin 
farklı bir şeyler söylemiş olduğunu gör¬ 
düm. Sence çıkış sırasıyla mı oynanmak 
yoksa oyun içi kronolojik sırayla mı? 

2. İkinci sorum ise Final Fantasy serisi 
hakkında. Yine elimde PS3 için olan FFX 
HD Remaster var. Daha önceki FF tecrü¬ 
belerim FF4’ün tamamı ve FF7'nin ilk 20 



saati (HDD yanınca kalmıştı öyle) ile 
sınırlı. FFX'e uyum sağlayabilir miyim 
yoksa ondan önce oynamam gere¬ 
ken başka oyunları da var mı? 

3. Kesinlikle oynamalısın, oynama¬ 
dan kesinlikle ölme diyeceğin bu 
tarz oyunlar neler? Ni No Kuni almayı 
düşünüyorum çok övüldüğünden. 
Başka pek oyun bilmiyorum maale¬ 
sef. Bu soru epey önemli o yüzden. 


Hoş geldin Alp, sevdiğim damar¬ 
dan girmişsin. Yalnız çok hisset¬ 
tirmez ama Eren de sever aslında 
böyle Japon kafa oyunları, bilgin 
olsun. (Şu an çılgınlar gibi oynamı¬ 
yor olmamın tek nedeni kendime 
hâkim olmamdır, öyle diyeyim.) 

Ben sonradan ”prequel"i çıkan 
yapımların kronolojik değil, çıkış 
sırasıyla izlenmesi taraftarıyım. 




ellerde önceden kurdukları ve sev¬ 
dirdikleri karakterlerin ve dünyanın 
üstünden giderler çünkü. Mesela 
bana sorarsan Star IVars'lar 4-5-6-1 - 
2-3 diye izlenmelidir, Drizzt Efsanesi 
serisi Buzyeli Vadisi üçlemesiyle 
okunmaya başlanmalıdır.» Aynı şey 
KH için de geçerli. 

2. FF serisinin ana oyunları birbi- 
riyle kesinlikle bağlantılı olmaz. 
Doğrudan açıp oynayabilirsin FF)? i. 
Serinin en iyilerinden biri olması bir 
kenara, HD Remaster sürümü de çok 
özenliydi. 

3. Hah, bizim Sarp ve ŞahapTa 
aramızdaki klasik muhabbet geldi 
aklıma. “NiNo Kuni indirimde, alsak 
mı, iyi midir?”diye sormuşlardı, ben 
de son derece karizmatik bir şekilde 
şöyle yanıtlamıştım: Şimdi biri size 
gelse, “fantastik filmlere ilgi duy¬ 
maya başladım, Narnia diye de bir 
seri varmış, güzel derler, izleyeyim 
mi?" diye sorsa ne dersiniz? Tamam, 
Narnia da güzel seri, eyvallah ama, 
"insan önce bir Lord of ti le Rings izle¬ 
meli" demez misiniz? Aynı şey. Ni No 
Kuni güzel oyun ama, arkadaş, önce 
bir Persona 3, Persona 4, FFX oyna, 
geri kalanını sonra düşünürsün (ne¬ 
dense bu repliğimle dalga geçerler 
hep, ne var olm dalga geçecek, arada 
şekilli söz söyleyemeyecek miyim?!) 


gibi geldi birden). 

REĞERLİ İŞLER 

Selamlar sevgili Ömer ve Eren, 
jf. 5r Umarım her şey yolundadır, 
sizler de iyisinizdir. Giriş kısmını çok 
uzatmak istemiyorum ve sorularıma 
geçiyorum. 

Şubat 2016 I 



























ı. öncelikle sizinle bir video paylaşacağım: 

bu videoyu belki 

gördünüz, belki görmediniz, ama izleyince insan 
anlıyor ki artık fenomen' lafı'ağzından ambu¬ 
lans sesi çıkarmak'seviyesine kadar indi. Ortaya 
bir eser koymak çok daha hızlı bir hale geldi. Bu 
yüzden Oyungezer'e harcanan emek, kıymeti 
bilinmesi gereken bir olgu. Siz bu konuda ne 
düşünüyorsunuz? 

2. Zaman hızla akıp geçiyor ve onu yönetmek 
hepimiz için adeta bir mühendislik problemi. Bu 
konuda izlediğiniz yöntemler var mıdır? Tavsiye 
edeceğiniz kaynaklar vardır belki. 

Sözlerimi nice 100 sayılara diyerek noktalamak 
istiyorum. Oyun endüstrisinin sıfıra yakın ol¬ 
duğu ve basılı yayının gerilemeye başladığı bir 
tarihte, yeni bir oluşuma imza atıp 100 ay hayat¬ 
ta tutabilmek, belgeseli yapılması gereken bir 
başarı bence. Emeği geçen herkesi bir kez daha 
ayrı ayrı kutlamak gerek. Sürç-i lisan ettiysem 
affola, sağlıcakla kalın. 

Geçen sayıya dair küçük bir not: Emhyr van 
Emreis, Ciri'nin biyolojik babası değil:) 




Zaman yönetimi konusunda her zaman 
kötü oldum ama daha iyi olmak konusunda 
çabalamayı da hiç bırakmadım. Çok derin 
mevzu, çok biliyormuş gibi atıp tutmak da 
istemem ama elbette ki birinci adım nelere 
zaman ayırdığını ve nelere zaman ayırmak 
istediğini kafanda netleştirmek. Bir şeye 
eğilmek istiyorsan ama boş vaktinin ta¬ 
mamını oyun oynayarak, dizi izleyerek vs. 
geçiriyorsan yanlış bir şeyler var demektir. 
Ya gerçeği kendine itiraf edip keyfine bak 
ya da "şu kadar saat şuna, bu kadar saat buna 
ayıracağım" şeklinde kafanda bir şeyler 
oturt. Çok temel ve basit bir şey bu bahset¬ 
tiğim, ama çoğu insan göz ardı ettiği için bir 
yazayım istedim yine. (Ezelden beri zaman 
sıkıntısı çeken bir insan evladı olarak şunu 
ekleyeceğim: Zaman yönetimi neler yapaca¬ 
ğını belirlemek kadar, neler yapmayacağın 
ile de ilgili, örneğin bir DVO ya da MOBA 
oynuyorsanız, "bunca zaman nereye gi¬ 
diyor" demenin âlemi yok. Bırakın gitsin. 
Bunun ötesinde Pomodoro tekniği gibi 
çeşitli uygulamalar var ama denemeniz 
lazım, zira herkesin kendine göre bir 
işi, yapısı ve yaşam tarzı var.) 

Bu ay bolca tebrik ve güzel söz 
duyuyoruz, şımarıyoruz, bur¬ 
numuz falan kalkıyor yalnız... 
Önümüzdeki aya çok daha 
artist bir Oyungezer'le karşıla¬ 
şabilirsiniz :) 

Sen deyince girdim tekrar bak¬ 
tım internetten, yanılıyorsun 
dostum. Emhyr gerçekten de 
Ciri'nin biyolojik babası. 


100 DEDİLER 
GELDİM 


yaptım, kusura bakmayın. 

Ya aslında niye yazdığım hakkında hiçbir fikrim 
yok, ama sonuçta 100. sayı yahu! Büyük ihtimal¬ 
le çok mail geldiği için benim yazdığım arada 
kaynayıp gidecek ama hadi bakalım, rastgele 
sorulara boğayım Ömer ve Eren Abi'yiL. 

(Altın Makas) 

1. FF Virde bazı sahnelerin dikkatli yapılacağı 
söylenmişti ya, ona Cloud'umuzun elbiseli 
sahnesi de dâhil midir sizce? En azından se¬ 
naryoyu değiştirseler ama sadece orası kalsa? 

Ya biliyorum o kadar aksiyon kusan sahne, bizi 
sevgi pıtırcığına dönüştürecek hikâye, Sephi'nin 
supernovası falan varken buna takılmak kadar 
saçma bir şey olamaz ama... ama... 

2. Persona 5'te seslendirme Japonca - altyazı 
İngilizce gibi bir seçenek olma ihtimali var mı? 
...(Yine makasss) 

3. Kaç sene sonra Hunter x Hunter'a yeni bölüm 
gelir? 

4. Neden gamergirl diye bir kavram var da 
gamerboy yok? Cinsiyetçilikten mi kaynaklanı¬ 
yor bu? Siz de büyük olduğunuzdan soruyorum, 
neden 30-40 yaşlarındaki oyuncu abiler 15-20 
yaş arasındakileri "çocuksunuz siz, anlayamazsı¬ 
nız'tavırlarında küçümsüyor? 

5. Çevirmenlik yapıyorum ve bazen içim buna¬ 
lıyor ama yetiştirmem de gerekiyor. Biraz ders 
çalışayım devam ederim diyorum, sonra kitap 
okumaya dalıyorum, sonra o çeviriyi ucu ucuna 
yetiştirme telaşı... Aranızda o işle ilgilenen ve 
bunu çok yaşayan biri varsa kısa sürede kendimi 
tekrar odaklamam için tavsiye verebilir mi? 

6. Çok sevip bağrıma bastığım bir oyun olma¬ 
sına rağmen Undertale’ın çok abartı olduğunu 
düşünmüyor musunuz? Yalan yok, ben de oy¬ 
nadıktan sonra gözlerim dolu dolu 'kararlıyım 
phen","ditörmineyşıııın'havasında gezip kemik 
kardeşlere fangirl’lik yapmış olabilirim. Ama 
bilmiyorum yahu, fandomu çok bozuldu, belki 
ondandır. 

Uzatmıyorum. OGZ ailesinin büyüyüp gelişmesi. 









f-1 um KıaMtanmaı ımuMimn '^nnuum Q 


4İANİMECİLER SELAM 
OGZ SAYFALARINI ELE 
GEÇİRDİKTEN HEMEN 
SONRA KISA BİR MANİ¬ 
FESTO YAYINLADILAR: 
ALIŞIN. BURADAYIZ! t 1 f 

ailedekilerin de hayatlarının mutlu 
geçmesi dileği ile:') 

Sana da merhabalar sevgili... Dante... 
Zor olmuyor mu ya devlet dairelerine 
falan işin düşünce? Dante Kafkaslar- 
da bir çiçek adı falan diye mi açıkla¬ 
ma yapıyorsun? (Maillerinize adınızı 
da iliştirin arkadaşlar a_a) 

İçin rahat olsun. Onu merak eden 
çok kişi vardı, yapımcılar "cross- 
dressing sahnesi tabii ki olacak" diye 
açıklama yapmak zorunda kaldı. a_a 

Batı sürümlerinde Japonca seslen¬ 
dirme seçeneği olacağını sanmıyo¬ 
rum, boşuna bekleme derim. İyidir 
ama Persona’lann İngilizce seslendir¬ 
meleri de ya... 

3. Şuraya bakınca her şey netleşiyor: 
hiatus-hiatus.rhcloud.com (Son üç 
yılda sadece dokuz bölümün çıkma- 

Bizim oyun dünyası erkeklerin 
yoğunlukta olduğu bir dünya. Eh, 
erkekler de neyden konuşur? Kızlar¬ 
dan konuşur. Kız oyuncuları tanım¬ 
layacak bir kelime ihtiyacı oradan 
çıkmıştır herhalde. Saçma ama tabii, 
cinsiyetçiliğin âlemi yok, oyunsever 
oyunseverdir, o kadar. Diğer bah¬ 
settiğin mevzu da beni hakikaten 
çok sinirlendiren bir şey. Evet 15-20 
yaşlarındaki birçok arkadaşın kendi¬ 
ne aşırı güvenme, agresiflik gibi can 
sıkıcı özellikleri olabiliyor ama insan 




Ne bileyim ben?! 


» @OYUNGEZER: f 

BU AY DERGİMİZİN 100. SAYISI 
ÇIKIYOR. PEKİ SİZCE OYUNGEZER " 

200. SAYIYI GÖRÜR MÜ? #OYUNGEZER 


I Görür 




Yuccer 


» @OYUNGEZER: SENDE KRİPTONİT ETKİSİ YAPAN CÜMLE? 
(BASKIYA 5 DAKİKA KALA SORUSU) 
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Eren ağabey, nasılsın görüşmeyeli? Ben liseyi 
bitirdim bile, sınava tel 
■Emre Gence 


Aa, Emre! Hatırlamayanlar için not düşeyim: 
Kendisi yıllardan bert bize Goyun çizip gönderir 
(geçen gün eski sayılan karıştırırken Gangnam 
Style'lı olan gözüme çarpmıştı mesela). Ben 


sonuçta karşındaki. O yaşlardaki birini "ko¬ 
nuşma lan ergen" tavırlarıyla ezmeye çalışmak 
dünyanın en anlamsız şeyi. Bu tavırların kendini 
başka birinden üstün görmeye çalışmaktan, yani 
kısaca egodan kaynaklandığını düşünüyorum. 

iki ay önce mi neydi, benim Tek Parça köşesin¬ 
de bahsetmiştim. Henry Ford’un şöyle bir sözü 
var: "Eğer yeterince küçük parçalara bölerseniz 
hiçbir iş zor değildir." 

Yani ne bileyim, "bu metni çevirmek" gözüyle 
bakma, ilk cümleyi çevir, sonra diğer cümleyi çe¬ 
vir, hep önündeki en küçük parçaya odaklan. Bu 
mantalitenin çeviri gibi sıkıcılıkla tuhaf bir keyif 
verme arasında ince bir çizginin bulunduğu bir 
alanda bayağı faydalı olacağına inanıyorum. 

6. Eşine az rastlanır, sahiplenip korumak isteye¬ 
ceğin türden bir oyun Undertale. Makul düzeyde 
kayırıldığını düşünüyorum. Hatta oyun camia¬ 
sından aforoz edilme tehlikesine karşın şunu da 
ekliyorum: Undertale'deki komedi, LucasArts 
klasikleriyle yarışır. 

Güzel temennilerin için sağ ol. Arayı açma, yine 


100. SAYININ GAZINA 
GEUP YAZMAK 

Merhaba Ömer Abi ve Oyungezer ailesi, 
hepiniz iyisinizdir umarım:) Puri de ortalarda 
görünmüyor bu aralar, ona da selamımı söylersiniz. 
Giriş kısmını uzatmadan sorularıma geçeyim ben. 

1. Attack on Titan hakkında ne düşünüyorsun, ikine! 
sezon nasıl olacak sence? 

2. AC serisi düzelir mi dersin? Seri düzelse bile ikinci 
oyunun tadını alabileceğimizi düşünmüyorum 
ben... 

3. Uncharted 2 ve AC2'nin artvvork'leri çok ilgimi 
çekmişti vaktinde. O zamandan beri ilgimi çeken 
bütün oyunların çizimlerini, tasarımlarını inceliyo¬ 
rum. Bazen derslerde boş kâğıtlara kendi tasarımla- 
nmı yapıyorum (öğretmenlerim dergiyi almıyordur 
umarım). İlerde de bununla ilgili bir iş yapmak 
istiyorum fakat bir yandan da korkuyorum. Mühen¬ 
dis ya da doktor olmak gibi her yerde kabul gören 
çalışma şartları net bir meslek gibi görünmüyor. 


daha riskli geliyor bana. Sen ne düşünüyorsun bu 
konuda, sence bu alana yönelmeyi tercih edersem 
hata yapmış olur muyum? 

I 4. En sevdiğin üç anime karakterini sıralasan... (zor 
oldu bu biliyorum :p) 

1 S. Ülkemizde bu işe gönül koymuş pek çok insan 
olmasına rağmen dünyaya kıyasla oyun sektöründe 
çok yavaş ilerliyoruz. İnsanlar'amaan oyun işte 
çocuk işi'demeyi sürdürürken ve devlet Minecraft’ı 
yasaklarken bağımsızlardan fazlasını yapıp dünya 
çapında tanınan oyunlar üretmemize ne kadar var 
sence? (Mount & Blade var tamam ama başka firma¬ 
lar ve daha fazla büyük oyunu kast ediyorum.) 

6. Her yer aksiyon filmlerinden çıkmış gibi, kahra¬ 
manlık hikâyeleriyle dolu FPS oyunlarıyla doluyken 
neden birisi gidip gerçekçi bir oyun yapmıyor? The 
Last of Us'ı This War of Mine'ın dünyasında bir askerin 
gözünden oynadığınızı düşünün, aklımdan geçen 
bunun gibi bir şey. Sence nasıl olur böyle bir oyun? 

Sorularım bu kadardı, ofiste iyi çalışmalar:) 


Merhabalar Ekin, iyilik, sağlık, hoşluk bizden... 
Puri'ye selamlarını iletirim ama yanıt bekleme¬ 
meni tavsiye ederim. 

Çok azıcık abartıldığını, mesela bir FMA seviye¬ 
sinde olmadığını düşünsem de tabii ki harikaydı 
Attack on Titan. Aksiyonu, dünyası, acımasızlığı... 
İkinci sezon en az ilki kadar sağlam olacak gibi 
geliyor bana. Artık şu Erenin evine bir gitsinler 
ama bir zahmet. (Eren'in evi derken?) 

2. AC bir iki kere teklemiş olsa da iyi seri aslında 
ya. Syndicate de bayağı beğenildi malum. Ha AC2 
üçlemesi ayarında bir şey gelir mi? O konudaki 
umudum çok yüksek değil. Yalnız seriye bir yıl ara 
verileceği, Mısır'da geçen kallavi bir AC çıkacağı 
söylentileri dolaşıyor. Olur mu olur, belli olmaz. 

Şimdi senin hayat şartlarını, ailenin maddi 
durumlarını, çizim konusundaki yeteneğini vs. 
bilmeden böyle zor bir soruya net yanıt vere¬ 
mem. Çizim, mesela bir programcılık gibi bir şey 
değil. İyi çizim yapan çok insan var, o dünyada 
hayatta kalmak zor. Riskli. Kendi yeteneğini, 
risk alabilme kapasiteni en iyi sen bilirsin. Ha, 
karşıdan öylesine içinden geçeni söyle dersen, 
bol sürünmeceli, bol riskli bir hayat stabil işli 
bir hayattan daha eğlenceli duruyor. Yürü git 
derim. A _ A Tabii doktorluk ve mühendislik değil 
de daha az yoğun bir alan söyleseydin ikisini bir 
arada yürütme imkânının da olabileceğini söy¬ 
lerdim, ama doktorluk ve mühendislikte öyle bir 
dünya yok. 

Hakikaten zor sormuşsun.» Çok düşünürsem 
içinden çıkamayacağım, şu an aklımdan geçenle¬ 
ri yazmak gerekirse: Kenshin, Honey & döver' dan 
Takemoto, OrangeRoad' dan Ayukavva (Ömer'in 
listesini gören Reinhard ağladı, Light deftere 
kendi adını yazdı, Iskandar chariot'unu kaldırıp 
attı...) 

Mount & Bladel bir kenara koyma gibi bir şey 
yapmayalım. O olmasaydı daha karamsar ola¬ 
bilirdim ama şu an "isteyince böyle oyunlar da 
yapılabilir aslında" modundayım. Daha fazlalaş- 
salar keşke tabii. Eh, bunun için de istekli ve yete¬ 
nekli kişilerin "bir şeyler yapmak istiyorum"un 
ötesine geçip ipleri eline daha çok almaya 
çalışması gerek elbette. Tek kişi küçük bir oyun 
tasarlamak olur, finansal vs. planlama yaparak 
biraz daha orta ölçeğe kayan şeyler tasarlamak 
olur, sırf oturup senaryo yazmak, müzik bestele¬ 



mek, kodlama çalışmak olur... Yeter 
ki enerji eyleme dönüşebilsin. 

6. Tam dediğin gibi değil ama Tres- 
passer geldi aklıma. Ne hakkı yen¬ 
mişti zamanında... FPS yapmak biraz 
masraflı bir iş olduğundan yapımcılar 
dediğin şeklinde projelere pek gir¬ 
miyor, satacağı garanti formüller 
üzerinden yürüyor. Keşke birileri 
kalkışsa dediğin gibi bir şeye tabii, 
o ayrı. Teşekkür ettim dolu soruların 
için, kal sağlıcakla. 

100. sayının gazına gelen ve mektup 
atan arkadaşlara çok çok teşekkürler. 
Yönetime sunduğum "yea bu ay 12 
sayfa olsa Selam olmaz mı yea..." 
başlıklı dilekçem kabul görmediğin¬ 
den yer veremediğim çok mektup 
oldu, kusura bakmayınız artık. Yalnız 
asıl endişem şimdi 100. sayı geçince 

101. sayıda kimsenin burayı sallama¬ 
ması. Durmayın arkadaşlar! Mektup¬ 
lara devam! 



Gelecek . 

\ Ay ,n Misalin 

önümüzdeki sayıda bütün'FIFA 
perde?!?”,'Adam ol FIFA yükle!!' 
şeklindeki yorumlannıza göğüs 
germek üzere Enis Kirazoğlu'nu 
misafir edeceğim. Kaç yaşında 
olduğuna dair spekülasyon yap- 
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44 ÇEVREMİZ¬ 
DEKİ DÜNYANIN 
MÜKEMMEL OL¬ 
MADIĞINI BİL¬ 
MEKLE BUNUN 
İÇİN BİR ŞEY 
YAPMAK ARA¬ 
SINDA BÜYÜK 
FARK VAR 44 


Alternatif Enerji 


ırsızlık, cinayet tecavüz, 
dolandırıcılık, hak yeme, milyon 
çeşit adaletsizlik... Pek de hoş 
olmayan şeylerin bolca yaşandığı bir 
dünyada yaşıyoruz. Özellikle de bizim 
ülkenin ne bugünü ne de geleceği 
gülümsetiyor insanı. 

Üzülüyoruz. Sinirleniyoruz. Karşı 
çıkmak,‘Bu yanlış! Bunu yapmayın!" 
diye bağırmak istiyoruz. Bir şeylerin 
değişmesini, bir şeyleri değiştirebilmeyi 
istiyoruz. Çünkü biraz olsun vicdan 
sahibi ve adalet hissiyatına sahip her 
insanda ‘dünyayı daha iyi bir yer haline 
getirme" isteği ve enerjisi var. 

Yalnız bazen kendimizi öyle 
güzel kandırıyoruz ki... Hem gerçek 
hayatta hem de sosyal medyadaki 
paylaşımlarımızla yapıyoruz bunu. 

Sosyal medyadan gideyim. Son 
derece iyi niyetle yapılan‘bu politikacı 
şöyle yaptı”‘böyle bir suç işlendi', 

"daha iyiye gidebilmek için şöyle şöyle 
yapılması lazım" gibi paylaşımlarla 
dolup taşıyor sosyal medya. Ve açıkça 
söylemek gerekirse bu paylaşımların 
dünyayı daha iyi bir yer haline getirmek 


konusundaki etkisi sıfıra yakın. Sıfır 
değil. Bilgilendirici bir etki yapıyor 
olabilir, bir gün o konu hakkında bir 
şey yapma ihtimali olan birisinin o 
konudaki bilgi birikimini ve kültürünü 
geliştiriyor olabilir, her şeyin yolunda 
olduğu bir dünyada yaşıyor olduğumuz 
illüzyonuna kapılmamızı önlüyor 
olabilir. Ama kusura bakmayın, bunlar o 
kadar da önemli şeyler değil. 

Tabii bu tip paylaşımlar yapmak 
kötü değil, biraz daha iyi bir dünyada 
gayet anlamlı da olabilirdi. Ancak şu 
anki durumda maalesef olumsuz etkisi 
gözüme olumlu etkisinden daha çok 
batıyor. Başkasına değil, direkt size 
yönelik bir olumsuz etkisi var: Bu tip 
paylaşımlar o bir şeylere karşı çıkma 
içgüdünüzü tatmin ediyor. 

Bir şeyin yanlış olduğunu 
düşünüyorsanız eyleme geçip o şeyi 
düzeltmeye çalışmalısınız. Net somut, 
elle tutulan bir fark yaratmalısınız. 

En azından mükemmel bir dünyada 
işler böyle yürürdü ama hayat karışık 
bir şey. Öyle işlemiyor. Zaman, para, 
enerji gibi kaynaklarımız sınırlı, bunlara 
sahip olsak bile ne yapabileceğimizi 


Meh 


bilemiyoruz, yönlendirilmek istesek 
bizi yönlendirmesi için güveneceğimiz 
insan yok vesaire vesaire. 

Ne bileyim ben şu an atıyorum 
ülkedeki çalışma şartlarının 
iyileştirilmesi için bir şey yapmaya 
niyetlensem ne yapabileceğim 
konusunda bir fikrim yok. Ama işte 
sosyal medyada‘ülkedeki çalışma 
şartları şöyle kötü böyle kötü" gibi 
altı çok dolu olan bir paylaşım 
bile yapsam bu, pratikte hiçbir işe 
yaramayacak. Çalışanlarını köle gibi 
kullanan patronlar bunu görmeyecek, 
görse okumadan geçecek, okusa 
önemsemeyecek, önemsese bütün 
bu mesaj kirliliği arasında iki dakika 
sonra unutacak. Ve ama maalesef ben 
o paylaşımı yaptığım için kendimi iyi 
hissedeceğim. 

Hissetmemeliyim. Faydasız bir 
sosyal medya paylaşımı yaptığım için 
"dünyayı bir gram da olsa daha iyi 
hale getirmiş olabilirim" illüzyonuna 
kapılmamalıyım. Hayır, daha iyi bir yer 
haline getirmedim. Yanlışın farkında 
olup, bir şey yapamayacağına karar 
verip, suya sabuna dokunmadan 
yaşamak yanlış bir seçenek değil. Ama 
kendini kandırmak, öyle yapmadığını 
sanmak? İşte bana yanlış gelen o. 

Elbette ki ben burada kafasınca 
konuşan bir adamım ve ne 
yapacağınızı, ne yapmayacağınızı 
söylemek haddime değil. Hem 
dediğim gibi, sosyal medyada bu tip 
paylaşımlar yapmanın kimseye bir 
zararı da yok. Benim tek istediğim 
bu paylaşımların "dünyayı daha iyi 
bir yer haline getirme" enerjinizi 
tüketmesine engel olmanız, kendinizi 
kandırmanıza izin vermemeniz. Ha bu 
şekilde harcamazsanız o enerjiyle ne 
yapabilirsiniz? Dünyayı nasıl daha iyi bir 
yer haline getirebilirsiniz? işte o soru 
beni aşıyor. Kendi cevabınızı kendinizin 
bulması gerek. 
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Kedinin Ölümü 


"C 

44 KİMSE. NE 
KADAR OKUL 
BİTİRİRSE BİTİRSİN 
OLMUŞ DEĞİLDİR. 
KATEDECEK, İLER- 
LENECEK DAHA 
ÇOK YOL. KEŞ¬ 
FEDİLECEK ÇOK 
BİLGİ VAR " 


L eonardo Vinci adında bir besteci¬ 
nin aryalarından dinledim bu ay. 
Evet evet, ilk duyduğumda ben de 
Rönesans dâhisi Leonardo Da Vinci ile 
karıştırdım ama hem yılları tutmuyor, 
hem de üstadın operası yokmuş. Ama 
bu kadar yakın bir isim benzerliğinin 
dünya tarihinin bir parçası olduğunu 
yeni öğrendim. 

Avangart müziğin, Eksen-severler 
tarafından kaba et kökeniyle uydurulan 
bir müzik döneminden öte hakikaten 
anlamı olan bir şey olduğunu öğren¬ 
dim yakın zamanda. Meğerse geçmişe 
nazaran 12 tınılık bir sistemi varmış 
bu müziğin, yoksa öyle minimalizmle, 
Radiohead'le falan açıklanacak kadar 
“duygusal'değilmiş işler. 12 yaşında 
ABD'de büyükorkestraları yönetmek 
için turneye çıkan ve 2014'te ölmeden 
önce New York Filarmoni Orkestrası 
dahil dünyadaki birçok büyük kürsü¬ 
yü idare etmiş olan Lorin Maazel'ın 
besteleriyle tanışırken anlattılar bana 

idil Biret'in Fantaisie-impromptu'yu 
çalışını dinledim ilk kez, ne yazık ki 
kayıttan. Chopinln en çılgın eserlerin¬ 
den biridir bana göre, notalarına baktı¬ 
ğımda hipnotize olurum, içinden hiçbir 
şekilde çıkamam. Ama dinlemesi de bir 
o kadar muziptir. 

Hücre bilgi işleme ve bilgisayarı 


anlamaya çalıştım bir taraftan. Daha 
kuantum fiziğinin yakınına yaklaşa- 
mamışken uğruna kafa patlattığım bir 
konu da bu. 

Bunlar ve yeni öğrendiğim diğer 
birçok şeyin ardından, durdum ve yine 
"Ne kadar cahilmişim" dedim kendi 
kendime Ocak ayında, "öğrenecek, 
duyulacak ne çok şey var". 

VAR MI, VAR 

Müzikten çok merak ruhun gıdası¬ 
dır bana göre. Dünyada varolan bilgi 
kümelerinin miktarını hayal etmeye 
başlayınca insan, kendi hayal gücü 
tükense bile kümelerin tükenmeye 
asla yaklaşmayacaklarını anlıyor çünkü. 
Herkes kendi ailesini ayrı güzel görür 
elbet ama dünyanın en iyi annesine 
sahip olduğumu düşünürüm hep. Ağ¬ 
zımdan salya damlarken "Bak Sarp, bu 
kanepe iki kişilik. Peki ya üç kişi gelirse, 
ne olur bu durumda?" diye sorarmış 
bana zamanında. Tabii matematik ve 
beşeri bilimlere karşı olan ilgimi tetik- 
lemek isteyedursun o, büyük ölçekte 
salyalarımla karşılaşıyormuş. Yine de 
güzel şeyler söyler hep o dönemlerime 
dair. Bana Buddha Felsefesi kitabının 
arkasındaki sözleri okuttuğundan beri 
beni ne dinle, ne tabularla, ne de başka 
bir şeyle sınırladı. O nedenle diyorum 
ya, hayatın tadı merakla çıkar. Ve pek 
tabii, dünyanın en harika annesine 
sahibim. Öte yandan hayatımın gün¬ 


leri merakın ipini çoktan bırakıp bir 
uçurtma gibi sonsuzluğa gitmesine 
izin vermiş insanlar tarafından emiliyor. 
Sosyal medyada, kendisinden daha da 
iyi olmayan kişilerin başka kişilerden 
tutup getirdikleriyle tatmin olacak 
kadar kaybetmişler bu olgunun anla¬ 
mını. insanların üniversiteden mezun 
olduklarında "olmuş" olduklarına dair 
o inancı hiç anlayamamışımdır. Ben de 
okudum o meretten, emin olun dışarı¬ 
daki bilgiyle kıyaslanınca kum tanesini 
bile öğretemiyorlar o salonlarda. 

"Kuzey Kore hidrojen bombası yap¬ 
mış!" bağırışıyla çıkardım bir gün kulak¬ 
lığımı. Coğrafyam berbattır, "dur ben bir 
yerine bakayım Kore'nin yerine"dedim. 
8aktım, kendisine özel bir denizi yok. 
Sağında Japonya, güneyinde Hindistan. 
"Abi ya"dedim, "kimse denizde test 
yapmasına izin vermez ki bu adamla¬ 
rın. Üstelik H-bomb dediğin ufak da 
patlamaz". 

"Yok yok, sonra da depreme yol 
açmış hatta büyük olay" dediler. Ben 
de "yok ya, bir terslik var bu işte" deyip 
kurcalamaya başladım. İki dakika geç¬ 
meden olayın bir propaganda olduğu¬ 
nu, gören kimsenin olmadığını, bir üste 
ufak bir enerji yükselişinin gerçekleşti¬ 
ğini ama H-bomb'un etkisinin tırnağı 
bile olmayacağını öğrendim. Hepsi 
de birkaç kelimeyi Google’a yazmakla 
oldu, taş atmadım ki kolum yorulsun. 



"Bilgi Güçtür" diyerek kendimizi 
kandırırız sık sık, çulsuz olduğumuzdan. 
Bunda sıkıntı yok, kandırmaca değil 
gerçek bile çoğu zaman. Ama bari bu 
lafı söylüyor ve inanıyorsak bir zahmet 
peşinden koşalım. En basit bilgi kü¬ 
mesinin altında bile harikalar bekliyor 
bizleri aslında. Ama her Otrendtopic 
lafını duyduğumda, her Instagram 
modası mevzu bahis olduğunda, her 
ünlülere özel emoji maili gördüğüm¬ 
de umudumdan umut gidiyor içinde 
bulunduğum insanlığa dair. Yapmayın, 
etmeyin n'olur. Acıyor bak. 


14 I www.0yungereH0in.tr I Şubat 2016 










oralgame 









Üniversiteli vs. Kasabalı 


6 6 ORTAMA AYAK 
UYDURMA, YENİ 
İNSANLAR TANI¬ 
MA GİBİ EVRELER 
ARASINDAN BENİ 
EN ÇOK ZORLA¬ 
YANSA İNSANLA¬ 
RIN KENDİLERİNİ 
FARKLI GÖSTERME 
ÇABASI OLDU ** 


Ü niversitemin ilk senesi. Okumak 
için gittiğim yer Anadolu'nun bir 
kasabası. Ben diyeyim 30.000 siz 
deyin 50.000 kişilik nüfusu var. 

Henüz okul kurulalı altı sene olmuş. 
Kasaba halkı o zamana kadar kendi 
kültüründe kavrulduğu için okulun 
açılmasıyla birlikte gelen öğrencileri 
en başta yadırgamış. Dile kolay; muha¬ 
fazakar geçmişi yoğun olan bir halkın, 
hemencecik küpeli erkekleri, etekli 
kızları kabul etmesini kimse beklemez 
herhalde. 

Bu altı sene içerisinde halk olduğu 
gibi kalmamış tabii ki, öncelikle öğren¬ 
cilerin ekonomik olarak kasabaya farklı 
bir katkı sağladığı fark edilmiş, işbu 
farkındalıkla beraber kasabanın çehresi 
de değişmiş. İlk olarak gençlere hitap 
edecek mağazaların, restoranların sayı¬ 
sı artmış, gençlerin vakit geçirebileceği 
yerler meydanlara taşınmış. Zaman 
geçtikçe gençleri merkez alan bir eko- 
sistem kasabayı ele geçirmiş. Dolmuş 
sayıları artmış. Dolmuş güzergahları 
üniversite ile öğrencilerin kaldığı yerleri 
hedef alır hale gelmiş. Ancak ekonomik 
bir çıkar içerisinde olunması kasaba 
halkının öğrencileri tümüyle kabul etti¬ 
ği anlamına gelememiş maalesef. Yine 
de benim geldiğim seneye kadar, kasa¬ 
balılarla öğrenciler arasında seviyeli bir 
ilişki sağlanmış. 

Bunları üçüncü ağızdan anlatıyorum 
çünkü bana da aramın iyi olduğu kasa¬ 
balılar anlatıyor bunları. Tabii olayları 
tek taraflı düşünmemek gerek. Sanki 
kasaba halkı dar görüşlü, aklı kıt insan¬ 
lar da gelen öğrenciler vizyon sahibi, 
dünyanın en melek tipleriymiş gibi 
algılanmasın. En nihayetinde ergen 
irisi oluyoruz o yaşlarda. Gelen öğren¬ 
cilerden özellikle çakal olanlan oranın 
insanına bayağı bir çektirmiş ilkzaman- 
larda. Kiralanan evlerin içine edilmiş, 
borç takılıp kaçılmış vs vs... Hal böyle 
olunca halk ve öğrenci grubu arasında 
çok da temellenemeyen, kırılgan bir 


güven zinciri kalmış. 

Benim de ilk senem. İlk kez İstanbul 
dışında bir yerde uzun süreli yaşaya¬ 
cağım. Daha tazeyim. Farklı çevreler 
tanımamışım. Henüz İlk günlerim bu 
kasabada. Etrafta alık alık geziyorum. 
Sağa sola giriyorum, muhabbet çeviri¬ 
yorum. Bu muhabbetler esnasındaysa 
devamlı anlamlandıramadığım bir 
konuyla karşılaşıyorum: "İstanbul'dan 
gelmek." Ne zaman birine İstanbul'dan 
geliyorum desem, karşımdaki önce 
"ooo" çekiyor, ardından da bana petrol 
zengini muamelesi yapıyor. Ve bu satır 
aralarından yapılan bir muamele de de¬ 
ğil. Bayağı bayağı sizi zengin belliyorlar. 
Kaç kere dilimin ucuna "ulan zengin 
olsam burada işim ne* gibi saygısız bir 
cümle gelse de, kendimi tutuyorum her 
zaman için. 

Ortama ayak uydurma, yeni insanlar 
tanıma gibi evreler arasından beni en 
çok zorlayansa insanların kendilerini 
farklı gösterme çabası oldu. Yeni bir 
yere gitmek, özellikle de kimse sizi tanı¬ 
mıyorsa, size en baştan karakter yazma 
şansı verir. Sıfırdan karakter yaratmak 
gibi. VVarrior olsanız bile kendinizeThief 
diyebilirsiniz. Kim tartabilecek ki sizi? 

"Gardeş küpe müpe, dövme mövme 
bize ters~.""Biz memlekette bu yüzden 
adam vuruyoruz..."gibi cümleler kuran 
insanların bir sene içerisinde öyle de¬ 
ğişimler geçirdiğini görüyorsunuz ki 
kendinizi sorgular hale geliyorsunuz. 


Keza kızlarda da benzer bir değişim söz 
konusu. Hem de net olarak gözlem¬ 
lenebilecek şekilde. Kendi memleke¬ 
tindeki baskılardan ötürü suratına bir 
tutam makyaj konduramamış kızlar, bu 
serbestlik karşısında öyle bir afallıyorlar 
ki komik gelecek şeylere üzülüyorsunuz 
çoğu zaman. Bu kendini kaybetme 
durumu da çok normal aslında. Şu 
anda üzerinizde ağırlığını duyduğunuz 
tüm baskılarınızdan kurtulduğunuzu 
düşünün. Kuralların kalktığını düşünün. 
Elbet kendinizi bir noktada kaybeder¬ 
siniz. Herkes kaybeder. Önemli olan bu 
afallama dönemini atlatıp dengeyi ve 
kendini bulma sürecidir. 

Ben de kendimi kaybedenler arasın- 
daydım maalesef. İnsanlara kendimi 
farklı tanıttım, farklı biriymiş gibi 
gösterdim. Fakat ilginçtir ki bu arayış 
içerisinde zamanla kendimi tanıttığım 
insana dönüştüm. Olmak istediğim kişi 
oldum. Komiktim belki en başta uzak¬ 
tan bakanlar için, ama bir süre sonra 
beni kabullendiler ve bu kabulleniş 
beni olduğum kişi konusunda daha 
da kendime güvenir bir hale getirdi. 
Mutant olduğum gerçeği herkes tara¬ 
fından kabul gördü. Özel güçlerim vardı 
benim. Burnumdan şeker atıyordum. 

En sonunda kasabalı da beni benimse¬ 
di. Kahveye gittiğimde şakayla karışık 
"özel gücünü kullan da şu çaylara iki 
şeker at bakam!" diyerek beni bağırla¬ 
rına bastıklarını gösteriyorlardı. Ben de 
dayıyordum şekeri dayıyordum glikozu. 
Çünkü özel güçlüyüm. Yapabilirim. 
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VR FIRST LABORATUVARI SÎZLERİ BEKLİYOR 


•B§ 


ay Crytek ve İstanbul Bahçeşehir Üni- 
Btesi birlikte güzel bir işe imza attı, 
ihyada ilk kez gerçekleştirilen yeni 
m ve bilgi paylaşım alanı, VR Firsfün 
açılışını gerçekleştirdi. Crytekln asıl büyük güç 
olduğu bu merkez bir ilk olsa da tek olmayacak. 
Bahçeşehir Üniversitesi bir nevi pilot bölge, ar¬ 
dından hem Avrupa hem de ABD'de farklı mer¬ 
kezlerde yine VR First laboratuvarları göreceğiz. 


Konuyla ilgili olarak VR First Global Koordina¬ 
törü Ferhan Özkan ile görüşme fırsatımız oldu. 
Kafaları kanştıran bir soru olarak, karşımızda 
bir kuluçka merkezi olup olmadığını sorduk 
hemen. "Hayır, kuluçka merkezi demek doğru 
olmaz* diye düzeltti Özkan bizi. Çünkü VR First, 
insanlann şirketleşmesini ve buradan yürümele¬ 
rini sağlamayı amaçlamıyor. 


"Ama önemli bir know-how merkezi, bilgi 
paylaşılsın istiyoruz. Bu nedenle bir kütüphane 
gibi aslında* diyor. Zaten VR First'e başvurmak 
çok kolay. vrHrst.cryengine.com adresine girip 


başvuru sebebinizi ve bilgilerinizi paylaşıyorsu¬ 
nuz, sonra VR First ekibi sizinle iletişime geçiyor. 
"Ben hiç VR cihazı görmedim, nasıl bir şey oldu¬ 
ğunu merak ediyorum diyen insanın da aramız¬ 
da yeri var"diye de ekliyor Özkan. 

İki ana çalışma alanı bulunuyor VR First 
Labln. Bunlardan ilki ortak çalışma alanı, burada 
cihazlar herkese açık. Destekli çalışma alanında 
ise katılımcıya kendi özel alanı ve ekipmanları 
sağlanıyor. "Destekli çalışma alanı için tabii ki 
değerlendirmeden geçiyor insanlar. Başarıyı ise 
VR dünyasına yapacağı katkı üzerinden değer¬ 
lendiriyoruz" diye ekliyor. Bu ilginç çünkü VR 
First daha fazla şirket kurulsun, ekonomik büyü¬ 
me olsun gibi hesaplardan öte VR'ın geleceğine 
katkı peşinde koşuyor. 

Şimdilik alanda Oculus Riftln ürünleri bulun¬ 
makta. Lansmanda son mühendislik prototipi 
gösterilmiş olsa da masalarda DK İller katılımcı- 
lan bekliyor. Bir proje geliştirmek için yeterli bir 
cihaz. Uzun vadede Riftln son ürünleri labora- 



181 P ÖRTÜL I Şubat 2016 










RIOT 

SANATI 

Oyuncu 
sayısı yanın¬ 
da sanata 
da verdiği 
değerle LoL 
karşımızda. 



MICHEL 

ANSEN 


Rayman'i 
hayatımıza 
sokan An- 
sen, hayat 
hikâyesiyle 
bizlerle. 




tuvan ziyaret edeceği gibi piyasada ağırlığı olan 
tüm VR cihazları da yer alacakmış. Vıve, OSVR, PS 
VR ve diğer tüm kabul görmüş sanal gerçeklik 
cihazları VR First'ün parçası olacak.Tabii bu 
donanım, yazılım tarafında arkasına CryEnginel 
alıyor. Mart ayında GDC'de CryEngine ve VR'ın iç 
içe geçişi yeni açıklamalarla anlam kazanacak¬ 
mış. Ama zaten Robinson: TheJourney, TheClimb 
gibi oyunlarla zaten VR bölgesinde sıkı ilerleyen 
bir firma Crytek. 

"Bir de adı VR olsa da her türlü gelişime açığız" 
diye itiraf ediyor Özkan. Ne de olsa VR, en po¬ 
püler trendlerden birisi. Ama hareketle kontrol, 
haptik (titreşim ve geri bildirim) temelli kontrol 
şemaları, Hololens ya da başka AR çözümlerini 
de VR First'te sunmayı hedefliyorlar. 

Sadece oyun geliştirmek de değil önemli olan 
burada. Her türlü sektöre kapıları açık. Zaten 
Bahçeşehir Üniversitesi nin parçası olması, te¬ 
melde akademik bir desteği göstermek adına. 
Bunun dışında sağlık, mimarlık, moda, aklınıza 
ne gelirse meraklı bir katılımcı VR First'e başvu¬ 
rup burada kendi projesini geliştirebiliyor. "Her¬ 
hangi bir ücret yok, sadece başvuruyorsunuz" 
diye özetliyor Özkan süreci. Bu kadar basit yani. 

Artık VR’la tanışmayı geciktirmek için kimse¬ 
nin bir bahanesi kalmadı, en azından İstanbul’da. 
Özellikle yurtdışında yeni okullar ve yeni labora- 
tuvarlar açılacak İlerleyen aylarda. Hatta Ferhan 
Özkan ile olan bu görüşmeyi o Los Angeles'ta 
iken, telefonda gerçekleştirdik. Ama Türkiye'de 
başka okullarda da görebiliriz VR First laboratu- 
varları. Birim fiyatı pahalı, alternatifleri el yakan 
bir teknolojiyi tanıtmak için daha iyi bir yöntem 
düşünemiyor insan. -Sarp 






MOUNT & BLADE'E 
BİR ÖDÜL DAHA 


2015’İN EN İYİ MODUNA MERHABA DEYİN 


H= 


ılın sonunda ModDb, yıla dam¬ 
lını vuran modlan ödüllendiriyor, 
ki oyunlann kendilerine uy- 
n oyunun çehresini 
tümüyle değiştiren ya da yapımcılardan bile 
daha iyi yapıtlar ortaya koyabilen modcuiarı 
ve eserlerini de unutmamak gerekli. 


Neyse, cafcaflı girişi bir kenara bırakalım. 
Bizi biliyorsunuz, konuTalevvorlds olduğun¬ 
da gururlanmadan edemiyoruz kendimizce. 
O nedenle ModDb, yılın en iyi modu olarak 
Mount & Blade VVarband için yapılan Bear 
Force II modunu seçince yine mutlu olduk. 
Tamam tamam, sonuçta modu yapan Tale- 
vvorlds değil ama Warband'in hâlâ bu dere¬ 
cede hayatta olduğunu görmek mutluluk 


22 Aralık'ta belirlenen yılın modu ödülü¬ 
nü bu yüzden derginin herhangi bir yerine 
sıkıştırmak yerine, buradan ferah ferah 
duyurmayı tercih ettik. Star Wars temalı bir 
mod olan Bear Force II, farklı Star Wars dö¬ 
nemlerini sadece kaplama olarak değil, aynı 


zamanda mekaniklerle de Mount & Blade 
dünyasıyla birleştiriyor. İşin içine ses efekt¬ 
leri, ışın kılıçları, kısaca Star Wars evreninde 
aşina olduğunuz bütün önemli faktörler 
giriyor ve işini layığıyla iyi yapıyor mod. 
Silahların listesi akıp gidiyor, farklı Galaktik 
dönemler için farklı sınıflar var (Stormtroo- 
per, Snovvtrooper, Clone Trooper ve alt sınıf¬ 
ları, sayfa bitiyor bakın uyarıyorum), modun 
kapsamı gerçekten dudak uçuklatıyor. Buna 
elden geldiğince modellenen haritaları ve 
Star Wars serisinden aşina olduğunuz coğ¬ 
rafyaları da ekleyin. 

Bugüne kadar farklı kişiler tarafından 
yapımı yarıda bırakılan ve sonra tekrar ele 
alınan bir proje aslında Bear Force II. Sık sık 
da güncelleniyor, yeni içerikler eklendiği gibi 
eskiler de geliştiriliyor. Şu adresten ModDb 
sayfasına ulaşabilir, modun güncel ve stabil 
olan sürümünü indirebilirsiniz: tinyurl.com/ 
ogzl OO-bear. Daha bırakın 1.0 sürümünü, 
0.5'e bile gelmediği düşünülürse bu içerik 
yelpazesinin ne hale geleceğini düşündükçe 
korkuyorum ben. -Sarp 
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ARTVVORKLER 

Her bir şampiyonun kendine ait görselleri dışında kostümler için yapı¬ 
lan resimler, belli olaylara özel olarak oluşturulan toplu görseller, sık sık 
yapılan etkinlikler için her biri farklı atmosferde çizilen harika arkaplan- 
lar... Hatta ara ara çizgiroman tadında yayınlanan ufak hikâyeler dahi 
var LoL'ün görsel harikaları arasında. Görsel sanat tarzı olarak League 
of Legends tamamen kendine ait bir dil oluşturmuş durumda, öyle 
ki, biraz aşina olduğunuz takdirde bir resmin League of Legends için 
çizilmiş olduğunu anlamak için ufacık bir bakış atmanız yeterli oluyor. 


-TARIK KAPLAN 


î of Legends'ı sevebilir ya da om 
t edebilirsiniz. Oyuna girmeye kı 
r ya da oynarken büyük heyecar 
ı olabilirsiniz. Belki de “ben yalnı 


sürekli duyduğı 
ortaya çıktığı gı 


sağlayanı) oyunun içeriğir 
yansıtmayı ba-şaran sanat 


harika şekilde 
. Sadece şampi- 
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HİKÂYELER 

Neredeyse yüz otuz adet oynanabilir ka¬ 
rakteri bulunan bir oyunun hikâye örgü¬ 
sünden biraz derinlik beklemek haksızlık 
sayılmaz. Kendisini hikâyesel anlamda 
zaman geçtikçe geliştiren LoL, bu ko¬ 
nuya özellikle son zamanlarda daha da 
fazla özen göstermeye başladı. Eski ve 
güncelliğini yitirmiş hikâyelerin yenilen¬ 
diği, yeni şampiyonların hikâyeleriyle 
kesişip birleştiği ve giderek daha da 


derinleştiği loL'ün dünyası da sürekli 
şekillenmeye devam ediyor... Geçmiş uy¬ 
garlıkların hikâyelerinden kişisel mese¬ 
lelere, Valoran'ın efsaneleriyle mitlerinde 
adı geçen karakterlerin orijinlerine dek o 
kadar geniş bir alana yayılmış bir hikâye 
örgüsü var ki, neresinden tutsanız bam¬ 
başka bir kapıya sürükleniyorsunuz. 
İnsan acaba tüm bunlar bir kitap haline 
getirilse nasıl olurdu diye düşünmeden 
de edemiyor hani. 


MÜZİK ALBÜMLERİ 

Riot Games şu ana dek tamamen 
Leagueof Legends'ın müziklerinden 
oluşan tam iki koca albümü bedava 
olarak kullanıcılanna sundu. Bunlann 
arasında oyunun içerisindeki karak¬ 
terler için yazılmış olan rock, epik, 
enstrümantal tarzdaki müziklerin yanı 
sıra, oyunun dünyasında yer alan belirli 
bölgelerin tema müzikleri de bulu¬ 
nuyor. Son albüm ise daha bir tekno, 
daha bir trance... Bitmedi! Oyun içeri¬ 
sindeki bir kostüm seti olan Pentakill'e 
ithafen yapılmış ve yine bedava 
sunulan harika bir metal müzik albüm¬ 
leri de var!Tüm bunların dışında yeni 
şampiyonlar için ara ara çıkan tema 
müzikleri, müzikli videoları ve her yıl 
Dünya Şampiyonası'na özel bestelenen 
müzikleri de kesinlikle dinlenesi. Oyun¬ 
la ilginiz olmasa da hoşunuza gidebile¬ 
cek bu müziklere mutlaka göz atın. 


TOPLULUK ÇALIŞMALARI 

Sadece bir oyun olma sınırını çoktan aşmış olan Le- 
ague of Legends çevresinde kurulan kültür örgüsü 
gerçekten çok güçlü. Bahsini ettiğim başlıkların yanı¬ 
na yapımcıları ve profesyonel oyunculan konu alan 
ufak belgesel serilerini, oyuncuların bir araya geldiği 
büyük etkinlikleri, oynayışı sürekli geliştirmeye yönelik 
farklı tarzlardaki mekanikleri oyuna tanıtma çabalarını 
ve internet sağlayıcıları üzerinden oynanabilen mini 
oyunları da ekleyerek listeyi epey uzatabiliriz. Ama 
oyuna bu popülerliği kazandıran en önemli etken 
olan oyuncu topluluğundan özel olarak bahsetmeden 
geçmek büyük bir haksızlık olur. İster her gün rekabeti 
yaşamak için hırsla oynasın, ister haftada bir kez arka¬ 
daşlarıyla vakit geçirmek için takılıyor olsun, her oyun¬ 
cu bu devasa topluluğun bir parçası.. Dünyanın belki 
de en büyük oyuncu topluluğundan bekleneceği 
üzere bu oyuncular oldukça da aktif. On binlerce fan 
art, cosplay, hikâye, video, rehber, oyun anısı ve her 
türlü içerik bu tutkulu hayran topluluğu tarafından 
her gün oluştuıuluyor, yorumlanıyor ve paylaşılıyor. 
League of Legends'ı gerçekten canlı tutan bu kitle de 
elbette ki oyunun müthiş dinamizminden ve kendini 
sürekli ileriye taşımasından beslenerek gittikçe büyü¬ 
yor. Her yıl yapılan etkinlik ve turnuvaları izleyen kişi 
sayısı yeni rekorlar kırarken, League of Legends sade¬ 
ce bir oyun olarak değil, sanatıyla, çizgisiyle ve onu 
bugün bulunduğu yere getiren topluluğuyla büyüp 
gelişmeye devam ediyor. Şöyle bir dönüp bugünkü 
yerine baktığımızda diyoruz ki, umarız uzun süre daha 
devam eder. 










niyeti olmadığından, gerçek anlamda bir 
fark yaratabilmek için çok azimli ve aynı 
zamanda çok şanslı olmanız gerekiyor. Her 
sene 3 Ağustos'ta daha iyi anladığım bir 
gerçek var: İnsanoğlunun en verimli yıllan 
maalesef çok kısa. Ben de, aşağı yukarı 
ortasındayım bu yılların. Burada bir seçim 
yapmam gerekiyordu. Bütün enerjimi bu 
muazzam ancak bir nebze hantal yapının 
içerisinde basamakları tek tek tırmanmaya 
adayabilirdim. Ya da radikal olanı yapıp, 
hayatın ctrl-ı-alt ve delete tuşlarına aynı 
anda basabilir, oradan da bu yıllarımı nasıl 
en verimli şekilde kullanacağım arayışına 
başlayabilirdim, ikinci seçenek daha çekici 


Evet, ciddi miktarda para kaybedeceğim. 
Evet, hayatımı adadığım, bir anlamda beni 
ben yapan kariyeri kenara itiyorum. Evet, 
‘bizim bir arkadaş var Blizzard'da* sohbetle¬ 
rine özne olamayacağım ve bunun verdiği 
ucuz ama (kabul etmeliyim ki) gerçek tat¬ 
minden, tanınırlıktan mahrum kalacağım. 


Fakat bu tecrübenin sonunda kendimi 
bulacağım yerden baktığımda kaybettik¬ 
lerim karınca büyüklüğünde gözükecek, 
buna bütün kalbimle inanıyorum. Korkum, 
telaşım, stresim elbette var. Buna karşın bir 
yandan da bana bu kadar anlam ifade eden 
şeyleri geride bırakabilmenin verdiği (belki 
naif) bir güç ve güven duygusu.. Ferrari'sini 
satan bir bilge vardı, ben de kendi çapımda 
Blizzard'ı bırakan oyun yapımcısı işte. 


Ve bunu yaptım. Başta da söylediğim 
gibi, bir sonraki hamleyi planlamadan... 
Emin olduğum tek şey vardı: Böyle bir şeyi 
hiç denemezsem; kolay, rahat ve sıradan 
olan yolda ilerlersem geriye dönüp baktı¬ 
ğımda pişman olacağım. 


Bir süre dünyayı gezmek, ilham almak, 
bu hayatı yaşamanın kaç yolu olduğunu 
görmek istiyorum. Bu sırada da aklıma 
gelen fikirler üzerinde çalışmak, yetenekle¬ 
rimi genişletmek, daha 'komple* bir birey 
olmak peşinde olacağım. Sonrası? Kimbilir; 
kürkçü dükkanı da bir ihtimal, Patagonya'da 
bir at çiftliği de. 


Başka bir deyişle, hayatımın en üretken 
yıllarını sadece ve sadece World ofWar- 
craft saniyede 60 kare hızla oynanabilsin 
misyonuyla geçirmiş olmaktan korktum. 
Yanlış anlaşılmasın, bu görev dünyanın en 
eğlenceli ve tatmin edici işlerinden birisi. 
Geri dönüp tekrar bunu yapmaktan da hiç 
çekinmem. Benim istemediğim şey ise ken¬ 
dime ve dünyaya kazandırabileceğim başka 
değerleri görmeden, denemeden hayatı 
geçirmek. Dolayısıyla deneyip, müdürümün 
dediği gibi hata yaptığımı anladığımda 
dönmekten hiç gocunmam. Zira onun 
gözünde hata olan şey, benim gözümde 
hatadan başka her şey. 


Evet su sebilinin başındakiler bunu 
anlamıyor, ben ise doğrusu niçin daha çok 
insanın bunu yapmadığını anlamıyorum. 
Neden korkuyor herkes? En kötü ne olabilir 


Blizzard'da, çoğu büyük şirkette olduğu 
gibi, kariyer planınız belli. Başarılıysanız iki- 
üç senede bir terfi, basamaklar atlanır yavaş 
yavaş. Ama en üst seviyedekilerin ayrılmaya 


HER SENE 3 AĞUSTOSTA DAHA İYİ ANLADIĞIM BİR" 


GERÇEK VAR: İNSANOĞLUNUN EN VERİMLİ YILLARI 

i k/AAiccccrnı/ i/ica 


MAALESEF ÇOK KISA 


GELECEK 

PLANLARIM 


§UGÜN ((ÎLIZZARD’DAN AYRILIYO¬ 
RUM. YARIN ARJANTİN'E GİDİYO¬ 
RUM. ŞU AN İÇİN HEPSİ BU KADAR. 

I ata yaptığını anladığında geri 
bekliyoruz" dedi müdürüm. 
"Anlarsan" değil, 'anladığında'. 
Eminim deli olduğumu düşünenler ço¬ 
ğunlukta. Muhtemelen ofisteki su sebilinin 
başında dönen muhabbetlerde popüler 
konulardan biriyim. Elbette Blizzard'dan ilk 
aynlan ben değilim. Ama benim bildiğim 
aynlanlar hep diğer “devTere gitmek için 
yapıyorlar bunu. Riot’a, Pixar'a, Valve’a. Daha 
yüksek bir pozisyon, daha dolgun bir maaş 
büyük ihtimalle. 

Ya da ailesi için yapanlar var. Mesela çocuk 
bekleyen aileler kayınvalidesinin yanına taşı¬ 
nıyor ki çocuklu hayat bir nebze çekilir olsun. 

Peki ben, ben niye gidiyorum? Kayınvali¬ 
dem yok, Google'dan gelen "bizimle çalışır 
mısınız' emaillerinin kaderi ise bana bir 
milyon dolar havale etmek isteyen Nijerya 
prensinden gelenlerle aynı. Dürüst olmam 
gerekirse, kesin, rasyonel bir açıklamam yok. 
Sadece bir grup'his* var içimde. Çoğu da ne 
yapmak istediğimden çok ne yapmak iste¬ 
mediğim üzerine... 

Bu noktaya kadar kendime koyduğum 
hedeflerin büyük bölümü imrendiğim bir 
bütünün parçası olmak üzerineydi, örneğin 
VVarcraft oynayarak büyümüştüm, VVarcraft 
yapmak istiyordum. Bunu başarmış olma- 
ın huzuru ve gururu tarifsiz, belirtmeden 
geçemem. Zerre kadar pişmanlığım ya da 
mutsuzluğum yok bugüne kadarki kariye¬ 
rimle ilgili. Fakat ne ara oldu bilmiyorum 
(içim geçmiş olmalı), beni tatmin eden şey 
bir bütünün parçası olmak yerine'fark yara¬ 
tabilmek" haline geldi. 














EVE VALKYRIE 


BATTLESTAR GALACTICA HALT ETMİŞ -ALİ SEZGİN 



VR oyunlarının en sevmediğim yanlarından biri, bazılarının 360 derece 
bakmaya imkân veren sisteme ekran muamelesi yapması. Eve Valkyrie 


bunu yapmıyor ve üstüne oyuncuyu mümkün olduğunca etrafına bakmaya 
zorluyor. Normal toplarla nişan alıp ateş ederken, güdümlü füzeleri düşma¬ 
na kitlenmenin tek yolu ona bakarak füzeyi doğrudan oturtmak oluyor. Yani 
tam üstünüzde bir uzay gemisi görüp ona odaklanarak saldırılar yapmak 
mümkün. Bu sayede oyun boyunca sürekli etrafınıza bakıp o uzay gemisin¬ 
de olduğunuz hissini daha da pekiştiriyor oluyorsunuz. 

Oyunda üç sınıf uzay gemisi var. Saldırı, Savunma ve Destek sınıfları, 
özelleştirme seçenekleriyle daha farklı haller de alabiliyor. Dahası artık her 
oyunun olmazsa olmazı açılabilir içerik konusunda da Valkyrie oldukça 
başanlı. Battlestar Galactica'daki dehşet savaşlardan birinde olma hissi sizi 
heyecanlandırmıyorsa, açılabilir boyalar ve ek parçalar belki sizi oyunda 
tutmayı başarabilir. 

Her ay 2-3 yeni VR oyunu deneyen bir oyuncu olarak söylemeliyim ki 
Oculus Rift'in çıkış oyunlarından biri olacak olan Eve Valkyrie şimdiye kadar 
oynadığım en bitmiş yapımdı. VR'ın sorunu da bu aslında dediğim gibi. Bir 
3D televizyonun ne olduğunu yazarak veya anlatarak açıklayabilirsiniz. An¬ 
cak geminizin ana geminin içinden fırlatıldığı anın heyecanını, sonrasında 
uzay boşluğunun yarattığı sessizliği cihazın nasıl işlediğini bilmeyen birine 
anlatmanın yolu yok. Eve Valkyrie uzun süredir oynadığım en heyecan verici 
oyun oldu. Bunun en önemli nedenlerinden biri de, VR sayesinde artık daha 
önce hiç yapılmamış ve denenmemiş yeni şeyler görebileceğimizi bana 
açıkça göstermesi olda Sanal gerçeklik cihazlannın çıkışıyla birlikte oyun¬ 
culuk açısından çok daha heyecan verici ve özel bir döneme giriyoruz. Eve 
Valkyrie de bunun ilk habercisi olarak kapımızı çalmaya hazır durumda. 
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durumu: RaymanT çizdiğim dönem, maalesef her işi 
benim yapmamın gerektiği bir dönemdi. Yani müziği, 


Tam bir Sanat 
Adamı! 


Michel Ancel oyun dünyasına Fransa'nın kanığı en 
büyük değerlerden biri şüphesiz. Onun bu muazzam 
bayanlarına Fransa Kültür Bakanlığı da kayıtsız kalma¬ 
mış ve kendisine sanat ve edebiyat nişanı lOrdre des 
Arts et des lettres] takdim etmiş. Sanat ve edebiyat 


ÜÖRTAL 


Rayman’in niye 
kolu ve bacağı 


SONUNDA YİNE BAĞIMSIZ 
VE MUTLU -İHSAN C. ASMAN 


| ■ [i sizin hayatında en az bir kere karşı¬ 

ta taştığı, ep.-y bilindik bir tartışma vardır: 

I I gezen mi bilir çok okuyan mı? Çok 
bilenin elerdi de çok olur diyerek soruyu birazcık 
değiştirmeme müsaade ederseniz, şu şekilde 
yeniden sormak istiyorum: Çok gezen mi daha 
çok hayal kurar, çok okuyan mı? Michel Ancelln 
bu soruya 'çok gezmek' cevabını vermemiz için 
ikna edici cevapları var.'okumak’ister misiniz? 
Epey paradoksal bir giriş oldu farkındayım; 
ancak lütfen sayfayı çevirmeyin, rica ediyorum, 
benimle ve Ancel'le kalın. 

1972 yılında Fas'ta doğuyor Ancel. Asker bir 
babanın oğlu olarak babasının bu mesleği sa¬ 
yesinde çocukluğu boyunca birçok farklı ülkeyi 
geziyor. Bu vesileyle erken yaşta, farklı kültür ve 
toplulukların efsane ve masallarıyla yoğrulan ve 
tüm kariyeri boyunca ona yol gösterecek, kıska¬ 
nılası bir hayal gücüne sahip oluyor. Oyunlarla 
ilk tanışması, bir arkadaşında gördüğü Atari VCS 
2600 sayesinde oluyor. Henüz 11 yaşında Tunus 
topraklarında, Plaque Attack isimli oyunla kapı¬ 
sını araladığı ve ona bucaksızmış gibi görünen 
bu yeni dünya, bu hadiseden sonra da Ancel! 
inatla kendine çekmeye devam ediyor. Üç sene 
sonra ailesiyle Fransa’nın Montpellier şehrine 
döndüklerinde kesin olan bir şey vardı: Okul-ev 
döngüsünde süren sıradan bir hayat Ancel! tat- 
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lama konusunda epey becerikli olan Frâdâric Houde ile 
birlikte, Ubisoft günlerinde ufaktan üzerine çalışmaya 
başlamış olduğu Rayman projesine tekrar girişti. 

Bu arada Guilletmot kardeşler yetenekli grafik sanat¬ 
çılarını unutmamış olacaklar ki, ona yeni projesini ger¬ 
çekleştirebilmesi için her imkânı sağlamak konusunda 
ısrarcı oldular. Ubisoft Montpellier bu süreç esnasında 
kuruldu ve kısa süre sonra, 95 yılında Rayman raflarda 
yerini aldı. Rayman dünyası Kelt, Çin ve Rus masalla- 
nnın belirgin etkisiyle efsunlanmıştı. Şahane bölüm 
tasarımları nice oyuncuyu Ancel'in hayal alemine 
taşımayı başarmıştı. Oyun oldukça beğenildi, sadece 
iki sene içinde milyona yakın kopya sattı. Sanıyorum ki 
Raymanln başarısını uzun uzun anlatmaya lüzum yok 
zira bugün dahi platform dendiğinde 
Crash Bandicoot, Mario ve Sonic gibi 
maskot isimlerle birlikte, bir de Rayman 
anılıyor. Her ne kadar sonradan Rayman 
fikri mülkü adı altında Ubisoft tarafın¬ 
dan piyasaya sürülen pek çok oyuna 
dahli olmasa da, seri üç boyuta geçer¬ 
ken, yani Rayman 2: The Creat Escape'in 
geliştirilme sürecinde, Ancel ilk göz 
ağrını yaban ellere bırakmamış ve bu 
geçiş sürecinin de başında bulunmuştu. 


Dramanın 
değil ama çok 
gezmenin ve 
deneyimleme- 
nin hikâyesini 
anlatıyor bize 
Ancel kendince. 


Raymanln sağladığı şan ve şöhretin 
kariyerinde bundan sonrası için tam anlamıyla yeterli 
olup olmadığına bakmak için filmi biraz ileriye sarmak 
gerekiyor. Rayman'dan sonra, Ancel'in ikinci büyük 
eseri olacak ve 2003 yılında piyasaya sürülecek Beyond 
Good and Evifa baktığımızda, maalesef işler parasal 
anlamda biraz sarpa sarmış gibi görünüyordu. Nitekim 
Rayman'deki baş döndürücü finansal başarı maalesef 
bu oyunda tekrarlanmamıştı. Kendine has sanatsal 
üslubu, oynanışı çeşitlendiren yenilikçi tavrı ve leziz 
hikâye örgüsüyle BG&E farklı bir oyundu; nevi şahsına 
münhasır dedikleri türden. Oyun makus talihi ve diğer 
özellikleriyle Psychonauts ve Okami gibi kıymeti bilin¬ 
memiş diğer oyunlarla epey bir benzeşiyordu. Kim bilir 
belki de Michel, Jade’i 'az buçuk'seksi tasarlamaiıydı. 
Ancel kafasındakileri sanal dünyaya yansıtırken, bilin¬ 
dik şemalardan feragat ettiği ilk noktada oyun sektö¬ 
rünün acı gerçekleriyle yüzleşiyordu. Oyun ilk başta 
üçleme olarak düşünülmüştü; ama ne yazık ki Jade'in 


hikâyesi erken sonlanıyordu. 

Aslında kahramanımız sektöre uzun süre daha küs 
kalabilirdi ki devreye Peter Jackson gibi ağır bir top 
girdi. EA'in LOTR oyunlarında ortaya koyduğu işten 
hiç memnun kalmayan Jackson, aynı zamanda sıkı 
bir BG&E hayranıydı. Ve tam da o sıralar, King Kong'un 
oyun uyarlamasını teslim edeceği, işinin ehli birini 
arıyordu. Beklendiği gibi Jackson King Kong için, hayra¬ 
nı olduğu Ancel'in kapısını çaldı ve bu sayede, BG&Fnin 
üzerinden fazla vakit geçmeden Ancel'in tekrar işe 
koyulması mümkün oldu. Oyun 2005’te çıktı ve Nin¬ 
tendo DS sürümündeki ömür törpüsü buglar dışında 
oldukça başarılıydı. Zaten burada hikâyemiz için önem¬ 
li olan oyunun kendisinden çok, Jackson'ın Ancel'e el 
uzatmasıydı. 


Lafı uzatmaya pek lüzum yok, inişli 
çıkışlı bir öyküsü var Ancel'in. Her sene 
farklı bir yere evim, farklı insanlara 
arkadaşım demeye alışmış birinden din¬ 
lendiğinde şaşırtmayacak türden. Hep 
aynı masalı dinlediğinizde İster istemez 
gidilecek tek bir yol ve o yolu tarif eden 
öncelikli yönler varmış gibi görünür. Lâ¬ 
kin Ancel gibi yüzlerce farklı masaldan 
el alarak uykuya yürümeye alışmışsanız, 
iniş yahut çıkış, ileri ya da geri, öncelik 
sırası olmayan alelade yönler haline geliyor. Bunu 
kanıtlamak çok kolay: En son 2005’te bıraktım hikâyeyi. 
Ancel 2011 ve 2013 yıllarında iki muazzam Rayman 
oyunuyla geri döndü: Origins ve leğendi. Şimdilerde 
kendi bağımsız stüdyosunu açmış ama bir yandan da 
Ubisoft Montpellier'de takılmaya devam ediyor. Ro¬ 
mantik fanlar ondan BG&E 2' yi beklerken, o yine kutup 
yıldızına gözünü kapamış, Wild isimli yeni oyunuyla 
uğraşıyor. İnmiş mi çıkmış mı boşverin, adam 
ilk günkü gibi çiziyor, yazıyor ve oynatıyor. 

En son Kurukafa Adası’nda rastlaştığımız 
bu deha, çok değil iki buçuk sene evvel 
bizlere Castle Rock gibi bir oyun deneyimi 
yaşattı. Bu yönsüzlüğe saygı duymayalım 
da ne yapalım? Son olarak Gezentileri 
hatırlarsınız... Hah işte Gezenti, ilk parag¬ 
raftaki çözümsüz soruya çözüm olabilir 
sevgili okur, i) / 


ZAMAN 

ÇİZELGESİ 


Ancel Ubisoffun düzen¬ 
lediği yarışmaya katılır. 
Yarışmayı kazanamasa da 
Ubisoffun dikkatini çeker. 

Rayman raflarda yerini alır, j 
Platform aleminin yeni bir I . 
maskotu daha vardır artık. V ( 

Ancel'in yaratıcılığını tüm 
yönleriyle sunduğu bir 
başka büyük eser, Beyond 
Good and Evli piyasaya ‘ 
sürülmüştür; ancak | 

beklenen satış performan¬ 
sını gösteremeyen oyun 
Ubisoft tarafından kara 
listeye eklenecektir. 

BG&E hayranı Peter Jack¬ 
son, King Kong filminin 
oyun uyarlaması için , 

Ancel'e yanaşır. Bu birlik- l 
tellk İkisi için de hayırlı 


yine belirsizliğe sürükle¬ 
necektir. 

Rayman Origins ile Ancel 
sektöre geri dönüş yapar. 
Ayrıca bu oyun, Raymanln £ 
- geleceğinin üç boyutta Il¬ 
ımayacağının da ortaya 


Ej3 

6j3 


Rayman: Legends piya¬ 
saya sürülür. Bu oyun da 
tıpkı Origins gibi oldukça i 
başanlı bulunur. Aynca 
Castle Rock’bölümü 
dillere destandır. 

Ancel 13 çalışandan 
ibaret indie İçerik üretme¬ 
sini planladığı Wlld Sheep Â 
Studio adlı stüdyosunu 
kurar. Aynı anda Ubisoft I 
Montpellier'de de kalma- ' 
ya devam edecektir w 
Ubisofftan BG&E 2'ye dair 


yapılır. 
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SANAL GERÇEKLİĞİN POPÜLER ÇOCUĞUNU TARTIŞIYORUZ -SARP KÜRKÇÜ 



S99 dolara çekilen fiyat, aynı zamanda Rift'in düzgün 
performansla çalışabileceği bir bilgisayarın bileşenleriyle 
birlikte bayağı göz korkutan bir değere büründü. Tabii 
burada Oculus ekibinin sadece sundukları fiyatla değil, 
arkada oluşan beklentiyle de savaştığını söylemek doğ¬ 
ru olur. Ama eli boş değil Oculus'un, en azından ürünün 
kutusunun içinden çıkanlar beklentiyi karşılayabilir. 

öncelikle 599 dolarlık paket size sadece Oculus Riffi 
sunmuyor. Kutuda gözlüğün yanında pozisyon sensörü 
(sizin duruşunuzu takip eden cihaz), uzaktan kumanda 
ve Xbox One kolu geliyor. OculusTouch, yani Oculus'un 
VR ortamı için ürettiği yeni kontrol sistemi ise 2016'nın 
ikinci çeyreğine ertelendi. O nedenle paketten çıkması 
bir yana, piyasada da bulunamayacak. 

Oculus Rift için uygun sistem gereksinimleri ise yan 
tarafta sizleri bekliyor. Burada önemli olan şey. Rift'in bu 
donanımlar altında da çalışacak olması. Luckey, insanları 
deneyimden mahrum etme gibi bir planları olmadığını 


söyledi ama tabii Oculus'un öngördüğü kalitede bir 
deneyim için bu sistem şart gözüküyor. 

PEKİ YA RAKİPLER 

Rift'in pazarda birçok rakibi olsa da büyükleri say¬ 
maya Valve ve HTC'nin ortaklaşa hazırladığı Vive'dan 
başlamak lazım. Vive'ın ekstra sensörleri ve donanımları 
ile Rift’ten daha bile pahalı olabileceği konuşuluyor şu 
anda. Firmanın pazarlama müdürü Jeff Gattis, Vîve'ı üst 
segment bir ürün olarak değerlendirdiklerini belirtiyor. 

O nedenle Rift'ten daha ucuz bir ürünle karşılaşacağı¬ 
mızı düşünmeyin.Tam fiyat. Şubat sonunda ön siparişe 
açıldığında karşımıza serilecek. 

Diğer rakip Playstation VR ise şimdilik sessiz, ilk akla 
gelen, fiyatın konsoldan daha ucuz olması gerektiği 
yönünde. Nihayetinde PS VR, PS4 olmadan çalışmıyor ve 
ondan pahalı olması mantıklı gelmiyor.Teknik anlamda 
Vive ve Rift'ten bir nebze daha geriden geliyor gibi 
gözükse de PS VR’ın sunduğu deneyim de azımsanma¬ 
yacak durumda. 

PEKİ YA OYUNGEZER 

VR'ı deneme, konuya ısınma ya da onu mantıklı bulup 
bulmama konusunda ayrılıklar içerisinde Oyungezer 
ekibi. Herkesin aynı fikirde buluştuğunu söylemek müm¬ 
kün değil ama birbirinden farklı ve hem kişisel, hem de 
mantıklı görüşler sizleri bekliyor. 

Ne olursa olsun Oculus Rift piyasaya adım atan ilk 
yeni nesil VR donanımı olacak, eğer bir gecikme yaşan¬ 
mazsa. Pazarın buna ne sıcaklıkta bakacağı ise tüm bu 
gelişmelerden sonra daha da büyük bir soru işaretine 
dönüştü. 


ŞİSTEM 

İHTİYAÇLARI 


■ EKRAN KARTI: NVIDIA 
GTX 970 / AMD R9 290 

■ İŞLEMCİ: Intel 15-4590 
veya dengi 

■ BELLEK: 8GB üstü RAM 

■ ÇIKIŞ: Uyumlu HDMI13 
çıkışı 


■ USB: 3 adet USB 3.0 ve 
1 adet USB 2.0 

■ İŞLETİM SİSTEMİ: Win- 
dows 7 SP1 64 bit ya da üstü 
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OGZ NE DİYOR? 

OYUNGEZER YAZARLARININ TEK TEK KAPISINI ÇALIP ONLARDAN 
HEM OCULUS RIFT'E, HEM DE VRA NASIL AKTIKLARINI ANLATMA¬ 
LARINI İSTEDİM. NE ÇOK VR ŞÜPHECİSİ VARMIŞ YAHU ARAMIZDA, 
TR-8R GELİP HEPSİNE SİLAH SALLASA YERİDİR (EVET, THE FORCE 
AWAKENS ALINTILARINA BAŞLADIM BİLE. YANDINIZ) 


VR cihazlarının fiyatıyla ilgili ilk 
günden beri aynı şey söyleniyor, 
"fiyatı konsol fiyatını aşmayacak". 
Buradaki mantık, oyun konsolu 
almış birinin aksesuara konsolun 
kendisinden fazla para verme¬ 
mesi. Bu daha çok Sony'nin 
Morpheus'u (şimdinin PS VR'ı) 
için bağlayıcı elbette ama VR cihazlarında fiyat standar¬ 
dını belirlemek için bu noktanın barem olarak alınacağı 
düşünülüyordu. PS4’ün fiyatı da 350$'lara düştüğü için 
beklentiler bu fiyat civarındaydı. Ama belli ki Oculus 
bu beklentileri dikkate almayıp "konsola mı çıkıyorum 
ki konsol fiyatını umursayayım"dedi. Burada Oculus'un 
üretim imkânları da etkili olmuş olabilir. Eğer ilk seneden 
yok satacaksa, neden fiyatı düşük tutsunlar ki? 

NURETTİN 

Bence insan üzerine yakışan 
VR'ı giymeli. Gözüme ve koca 
kafama hangisi daha iyi oturursa 
onu alacağım. Bu devirde nasıl 
göründüğümüz önemli efendim. 
Ama madem sordunuz; sizin 
yerinizde olsam ne yapardım? 
Fiyata bakardım. Oculus fiyat 
artırımı ile kol böreğini bize geçirdikten sonra diğer 
firmalardan çıkacak ürünlerin ne kadar kapital tutacağı 
satışları mutlaka etkileyecek. The Vive var, efendime 
söyleyeyim PS VR var, var oğlu var... Cihazlar bi'çıksın 
hele, hangisi ekran kartından daha az duman çıkarıyor 
hangisi daha cüzdan dostu o zaman bir seçim yaparız. 
Sırf John Carmack'ın tatlı hatırına Oculus alasım vardı 
ama artık gözüm Vive'a kaymaya başladı. Zaten oyunla 
işim olmaz ben VR'ın +18 tarafını daha büyük bir yenilik 
olarak görüyorum. 




İHSAN 

Açıkçası açıklanan bu yüksek fiyat 
benim görüşümde herhangi bir 
değişikliğe neden olmadı, çünkü 
eski kafalı bir oyuncu olarak VR 
olayına ta en başından beri so¬ 
ğuk bakıyorum. Gözlük kullanan 
biri olarak 3D sinemalarda bile 
işkence çektiğimi düşünürsek, bu 
o kadar da anormal bir durum sayılmaz aslında. Sadece 
bu değil tabii, oyun dünyasının içine girme fikri de beni 
hiçbir zaman o kadar cezbetmedi. Yani fiyatı da sistem 
ihtiyaçları da çok makul olsa bile ben Oculus Riftl zaten 
uzun yıllar boyunca, bir mecburiyet hâline gelmedikçe 
almayacaktım, almayacağım. 

VOLKAN 

Ofise gelip deneyene kadar VR’a 
mesafeliydim ama birkaç kez 
kusup bağışıklık kazanınca VR 
güzel şey dedim. Lâkin DK’in biraz 
dandik olduğu da gerçek(ti). Son 
halinin sistem gereksinimleri bek¬ 
lediğim gibi çıktı PC için ama fiyatı 
ilginç. Performansını görmeden 
aradaki fiyat farkının 'çok'olup olmadığını söyleyemem. 
Eğer aradaki kalite farkı iyiyise, "çok iyi ürün - ve haliyle 
pahalı" politikası hoş ama ‘dandik bir ürün - normal bir 
fryafın kimseye faydası olmaz; VR piyasasını da zedeler 
hem de rakipleri karşısında şansı olmayabilirdi ORln. 
Şahsen gönlüm VR'ı Morpheus ile tecrübe etmekten 
yana (valla PC'de boşta 4 tane USB slotum bile yok). Hem 
tek başına daha ucuz olacağını düşünüyorum, hem de 
Morpheus + PS4 bundle'larının çok daha hesaplı olması 
pek çok oyuncunun işine yarayacaktır. VR mainstream'e 
kayacaksa, bu ancak konsollar sayesinde olacağa benzi¬ 
yor OR <-> PC İkilisiyle değil. 




RIFT VE KOLTUK 





RIFT’İN 

TEKNOLOJİSİ 

Palmer Luckey, zamanında 
piyasaya OK ll'nin biraz 
gelişmişini sürmeyi planla¬ 
dıklarını belirtti Polygon'a. 
Facebook tarafından satın 
alınana kadar bu yönde 
ilerlemişler ama yeni kaynak¬ 
lar yeni olasılıklar yaratmış, 
bunun sonucunda da kendi 
panellerini üretip teknolojiyi 
geliştirme şansı elde etmiş¬ 
ler. Bugünkü 599 dolarlık 
gözlüğün arkasında destek 
niyetine Facebook’un şişkin 
cüzdanı duruyor yani.. 

Son olarak, 2012'de HTC'nin 
Oculus'a yaklaştığını ve işi 
birlikte yürütmeyi önerdiğini 
belirteyim. Küsen çocuğun 
kendi VR gözlüğü var şimdi, 
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İt*' HABER 


GEÇİCİ BİR HEVES Mİ OLACÂĞf BİRAZ DA KULLANI¬ 
CININ (s^ZÜNE GİRMESİNLE ALAKALI OLAC41 





| ÖMER 

VR mevzusuna başından 
l beri fazla ilgi duyamadım. 

| Yani ilgi duyamadım der¬ 
ken, bir gün Matrix usulü 
kafamıza demir sokup bizi 
| komple başka bir dünyaya 
geçirmeyi başarırlarsa ilk 
atlayan ben olurum ama şu 
anki halini sattığı kadar satacak, arkasından da 


Playstation Move falan gibi fazla destek görme¬ 
yecek bir teknolojiymiş gibi görüyorum. Tasa- 
nma vs. olsam farklı bir gözle bakabilirdim ama 
oyuncu gözüyle bakıyorum ve "bu cihazlar için 
atıyorum onlarca saat sürecek bir RYO yapılır 
mı, yapılırsa hakikaten akıcı, tatlı bir oynanışı 
olur mu?"diye soruyorum. Şahsen çok umutlu 
değilim o konuda. Şu anki teknoloji demolarına 
benzer yapımları deneyimlemek elbette tatlı 
olacaktır ama hep kısa süreli deneyimler bunlar. 


Kısa süreli deneyimler için de o kadar para ver¬ 
mem mümkün değil. Fiyatı şu ankinin 4te 11, 
5'te 11 bile olsa vermezdim. Tabii gelir düzeyi fa¬ 
lan da önemli şüphesiz. Aylık 25.000 dolar geliri 
olan biri olsam 'dursun kenarda arada takılınm" 
diye alabilirdim ama aylık sadece 20.000 dolar 
kazanan biri olarak zor diyorum.. (Evet, başta 
söylediğim gibi, hayal dünyası en güzel VR.) 

EREN E. 

Normal bir ekrandaki 
FPSleri bile belli bir 
süreden sonra gözü 
dönmeden oynayamayan 
biri olarak ve de deneme 
şansım olmadığından 
VR teknolojisine şimdilik 
mesafeliyim diyeyim. Ama 
benim görüşüm; olayın fiyat mevzularının er 
geç aşılacağı ve aynen 3D televizyonlar gibi bu 
teknolojinin de öyle veya böyle hayatımızda yer 
edeceği yönünde. O 600$ 2-3 yıl içinde yarıya 
inecek ve benzer cihazların piyasaya girmesiyle 
ortam değişecektir. Eğer bana epilepsi krizi ya- 
şatmayacaksa VR ile açıktan bir problemim yok 
fakat Ömer'in de belirttiği gibi bu arkadaş sade¬ 
ce tek atımlık bir kurşun mu olacak, yoksa oyun 
oynama şeklimizi devrimsel yönde değiştirecek 
midir onu zaman gösterir. Yine çok ilginç bir 
şekilde VR Porn'un piyasadaki oyunlardan daha 
çok cihaz sattırması da olası (elbet bir yerlerde o 
VR Porn Cafe açılacaktır, emin olun). O nedenle 
VR’ın asıl yükseleceği yer oyun ve oyunculuktan 
öte sağlık, araştırma, tasarım gibi farklı sektörler 
olacaktır bence. 



ESER 

Bahçıvan filmini ilk seyret¬ 
tiğimde onlu yaşlarında 
ufak bir çocuktum, filmin 
hastası olmuştum (sırf 
malum sahne yüzünden 
değil, lütfen ama) ve 
konu edilen sanal ger¬ 
çeklik resmen uzun süre 
hayallerimi süslemişti. Hani bazı hayaller vardır 
ya. günün birinde gerçek olacağını bilirsiniz, on 
yıl sonra olur, otuz yıl sonra olur ama illa gerçek¬ 
leşeceğini bilirsiniz. VR da öyle bir şeydi benim 
için ve işte üzerinden yirmi yıl geçtikten sonra 
o teknoloji geldi, kapımıza dayandı. Ama kapıyı 
herkes açamasın diye de 600 dolarlık, bekle¬ 
nenin ve vaat edilenin çok üzerinde bir fiyat 
etiketiyle dayandı. Oculus Riftln gerektirdiği PC 
donanımının çok büyük bir sorun olduğunu dü¬ 
şünmüyorum, çoğumuzun sistemi zaten istenen 
gereksinimin üzerindedir. Bunun için sıfırdan 
bilgisayar toplayacak birilerinin olacağını da 
sanmıyorum zaten, sırf OR için bilgisayar alınır 
mı yahu? O zaman da geriye dikkate alınacak 
tek bir faktör kalıyor, o da OR'nin kendi fiyatı. 
Dilediğim kadar VR aşereyim, kalkıp da böyle 
bir cihaza 599$ bayılamam, bayılmam. Doların 
ipini kopardığı bir ülkede yaşamak zaten kolay 
iş değil, böyle tamamen kişisel bir zevk için 2000 
lirayı gözden çıkaracak kişi sayısının da sınırlı 
olacağını düşünüyorum. Yani benim Bahçıvan 
hayalleri bir başka bahara kaldı, zalimsin Rift. 
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NOYAN 

Açıkçası yakından takip ettiğim, 
hevesle beklediğim bir donanım 
değil Oculus Rift ve diğer sanal 
gerçeklik aksesuarları. Kabul edi¬ 
yorum; Assetto Çorsa, EuroTruck 
Simulator 2 ve Elite: Dangerous 
1 gibi oyunlan, tüm görsel ayrıntı¬ 
larının içinde yaşayarak oynamak 
etkileyici ve gerçekçi bir deneyim yaşatabilir benim gibi 
hevesli oyunculara. Ancak bilgisayarımın anakartının üç 
değil iki adet 3.0 USB bağlantısı olması gibi teknik, 600 
doları ödemeden önce düşünürken ekonomik ve kronik 
başdönmesi (vertigo), göz alerjisi gibi tıbbi nedenler 
yüzünden bana hiç uygun, makul ve sağlıklı bir deneyim 
olarak görünmüyor Oculus Rift. En azından fiyatı düşe¬ 
ne, destek verdiği oyun sayısı artana kadar diyeyim. 



I ENİS 

Oculus'un fiyatının açıklanma¬ 
sıyla birlikte bir soruma cevap 
buldum.‘Bu alet, yakın zamanda 
I evlerimizde ağırlayabileceğimiz 
I bir teknoloji olamaz." Evimizde 
I Oculus'u kullanabilmemiz için 

-sadece cihazı satın almamız 

yetmiyor; bir adet sağlamından 
PC'ye de ihtiyaç duyuyoruz. Ve bu durum Oculus'un 
kitlesini genel anlamda "hardcore" PC oyuncusuna indiri¬ 
yor. Hâlbuki Oculus, bir deneyim işi. Tıpkı VVİİ'nin yaptığı 
gibi oyunla alakası olan olmayan tüm insanları kendine 
çekebilecek bir teknoloji. Fakat fiyat baremi, istenilen sis¬ 
tem gereksinimleri, onu bir ev teknolojisi olmaktan öte, 
bir"AVM teknolojisi"haline götürecek (özellikle de bizim 
gibi ülkelerde). Şu anda bile herhangi bir AVM’de 10TL 
karşılığında Oculus'u DKII seviyesinde deneyebiliyorsu¬ 
nuz. Çıkışıyla birlikte, bu durum daha da yaygınlaşacak, 
sağda solda onu daha fazla göreceğiz. Tıpkı bir lunapark 
ya da bir IMAX gibi "hadi Oculus'a gidelim, yeni bir oyun 
gelmiş"diyecek noktaya bile gelebiliriz. 


HAZAL 

VR teknolojisi elbet bir gün haya¬ 
tımıza girecekti ve bunun ucuz bir 
şekilde olacağını hiç düşünmedim. 
Baştaki söylemler ne olursa olsun, 
teknolojideki her yeni adım da 
piyasaya ilk girişinde yüksek bir fi¬ 
yatla açılışı yapıyor. O yüzden fiyatı 
benim için hiçbir şekilde şaşırtıcı 
değil. VR'ın yakın gelecekte oyun ve seyir zevkimizi ciddi 
anlamda değişikliğe uğratacağı açık. Ancak ben kendini 
sağlama alan bir tüketiciyim. Bu teknolojiye bu noktada 
girmek yerine, yaygınlaşıp oturduktan sonra bir parçası 
olmayı planlıyorum. Bunun için de geçmesi gereken bir 



zaman var. Maceracı tüketicilerce önce denenip eksikleri 
ortaya dökülmeli. Fiyat da zaten zamanla ucuzlayacak¬ 
tır. Peki VR için bir heyecan duyuyor muyum? Hayır. 
Dediğim gibi, zaten belli bir süredir teknolojinin buraya 
kayacağı çok açıktı. Beklenen oldu. Asla kullanmam gibi 
sözlere gerek yok, çünkü defalarca kez gördük ki ne 
dersek diyelim sonunda hep bir parçası olduk. Sadece 
şimdilik oturmasını bekliyorum. 

VR ile potansiyeli göstermek adına hazırlanan roller coas- 
ter slmülasyonunu deneme ve 3D tasarlanmış mekanlarda 
gezinme imkanım oldu. Oyun için teknolojinin ham oldu¬ 
ğunu düşünüyorum. Gerçek'gaming experience" vermi¬ 
yor bize şu an. Hele fiyat/performans açısından düşünür¬ 
sek şu an için emekleme aşamasında olan bir bebeğe Air 
Jordan ayakkabı almak gibi. 

BARAN 

Bir oyunu oynanabilir kılan öğeler 
bellidir, VR’ın ekstra katkı sağla¬ 
yacağı oyun zaten halihazırda 
başarılı bir oyun olacaktır. VR'ı 
reklam malzemesi olarak kullanıp 
ona göre oyun dizayn edileceğini 
şu an için düşünmüyorum. Ben 
de oyun harici kullanımlarında 
görüyorum potansiyeli. Test ettiğim sırada gösterilen 
projelerden biri büyük şehirlerin görüntüleriydi. Seyahat 
imkânı olmayan, maddi ya da fiziksel engel sahibi in¬ 
sanlar için tasarlanmış turist gezisi gibi. Bu tarz kullanım 
alanlan önümüzdeki 1-2 sene için oyunlardan daha 
önde yürüyecektir. 



SARP 

Fiyatının beklenenden yüksek ol¬ 
masına şaşırmadım açıkçası. Hat¬ 
ta gereken bilgisayarın pahalılığı 
ya da"gaming"adı altında satılan 
dizüstülerde uyumlu HDMI giri¬ 
şinin olmaması gibi sorunları da 
kenara bırakıyorum (fark ettiniz 
mi, Rift Ready etiketinde bir tek 
dizüstü bilgisayar yok!). Benim için hâlâ en büyük prob¬ 
lem "o" oyunun yapılmamış olması. Demoları keyifli olan, 
kumaş kaplı prototip dahil denediğim tüm modellerde 
etkilendiğim bir cihaz Rift ama ötesini göremiyorum. 
Bugüne kadar aşerdiğim her yeni teknolojik ürün, onu 
sattıracak güçte bir yazılımla geldi (Wii Sports u hatır¬ 
layın lütfen). Daha Rift'te ya da genel olarak VR'da onu 
göremiyorum. Ufak korku FPS'lerl, Elite; Dangerous ve 
diğer uzay simülasyonlan ya da direksiyon salladığımız 
oyunlar Rift için yeterli satış argümanını oluşturmuyor. 
Başarılı olmasını çok istediğim ama doğru yazılımı yaka¬ 
lamadan bunu yapacağına inanmadığım bir teknoloji 
deyip kaçayım ben de. 




SİZ HAZIR 
MISINIZ? 

Elinizdeki donanımdan 
emin değilseniz ya da Rift'e 
geçmeden önce hangi dona¬ 
nımlarınızı değiştirmek iste¬ 
diğinize dair kesin bir bilgi 
arıyorsanız firmanın sunduğu 
Windows tabanlı programla 
hızlıca test yapabilirsiniz. Bu 
linkten İndireceğiniz prog¬ 
ram bilgisayarınızı tarıyor, her 
noktada hazır olup olmadığı¬ 
nıza dair size bir rapor sunu¬ 
yor: tinyurl.com/ogzl 00-rift 



KUMAŞIN ARTISI 

Oculus Riftin en büyük artısı, 
belki de dış kaplamasının plastik 





















PMRTAL 


Olmasa da olur 


Gelse de oynasak! 


ölüyoruz reisi 



PİYASA KESAT OLABİLİR AMA 
HEYECANLANACAK ŞEY ÇOK! 
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FOR HONOR 


E ninde sonunda bir Ubisoft oyununun 
kendisini Biz Bunları istiyoruz sayfasında 
buluyor olmasını siz de garipsemiyor 
musunuz? Hayır, özellikle yaptığım bir şey değil 
bu. Ama nasılsa iyisi ve (geçen ayki gibi Primal 
yazısında olduğu gibi) kötüsüyle bir şekilde 
giriyor gündemimize. Firma, oyun yelpazesi 
sayesinde radarımızda kalmayı başarıyor. Yarın 
öbür gün oyun firması kurmaya niyetli arkadaş¬ 
lar, sanki burada düzgün bir medya yönetimi 
var diye ufak bir not düşeyim ve açıklanışından 
beridir gözümü diktiğim For Honor'a geçeyim 
izninizle. 

"For Honor tarihi bir oyun değil" diyor oyu¬ 
nun yaratıcı yönetmeni Jason VandenBerghe, 
Game Informer'a verdiği demeçte. Haklı da, 
çünkü tarihte Samurayların, Vikinglerin ve şöval¬ 
yelerin birbiriyle savaştığı bir dönem bilmiyoruz. 
Peki bu üç fraksiyon nasıl oluyor da aynı savaş 
meydanını paylaşıyor? "Sağlam bir tek kişilik 
hikâye ile bunu anlatmayı amaçlıyoruz" diye de 
ekliyor VandenBerghe. 


Aslında Ubisoft Montreal ekibinin çokça üstü¬ 
ne bastığı şey bu tek kişilik hikâye. 2015in son¬ 
larında gerçekleştirilen kapalı beta ve"Play with 
Dev's" (Geliştiricilerle birlikte oyna) etkinliğinde 
hep çok oyunculu taraf ele alınmış ve oyuncula¬ 
rın geri dönüşleriyle birçok şey tekrar düşünül¬ 
müş. Ama oyunun yapımcılanndan Stephane 
Cardin de kendisini kamera karşısında gördüğü 
anda hemen bu hikâyenin adını anıyor. 

Geliştiricilerin sözüne göre, For Honor'da 
güçlü bir tek kişilik hikâye olacakmış ve bu da 
üç fraksiyonun arasındaki çekişmeyi anlatacak¬ 
mış. Gerçi For Honor, tarihi yansıtmaya niyetli 
bir oyun olmadığından nasıl bağlayacaklarını 
da merak ediyor insan. Karşımızda Assassin's 
Creed'e alternatif bir oyun içinde oyun, Helix 
konsolunun başka bir markası çıkıyor da olabilir. 
Yine "acaba aynı evrende mi geçiyorlar?" tartış¬ 
maları alevlenebilir, hazırlıklı olun. 

Tek kişilik modun yanında split screen 
co-op ve multiplayer var tabii. Oyun modla- 


Bir de kişiselleştirmeden bahsediyor gelişti¬ 
riciler bugünlerde. Farklı zırhlar, farklı silahlar, 
farklı renkler derken savaşçımızı kişiselleştirme 
şansımız yüksek olacak. Bu ekipmanların oyuna 
etkisi var ama bunun 'ne kadar' olacağı kısmın¬ 
da karara varılmamış. Oynayış tarzımıza etki 
edecek olsa da (örneğin daha güçlü ama daha 
yavaş savrulan bir savaş baltası gibi) çok oynaya¬ 
nın doğrudan çok daha güçlü olmasını da amaç¬ 
lamadıklarını belirtiyor VandenBerghe. 

Tabii her fraksiyonun saldırı / savunma ve be¬ 
cerileri birbirinden farklı. Konu, birazcık da ken¬ 
dinize uygun tarafı seçmekle alakalı. Kimisinin 
korunma aralığı daha dar, buna karşılık verdiği 
zarar daha fazla. Benim aklımdaki en büyük soru 
ise fraksiyonların sayısıyla alakalı. Bu üç fraksiyo¬ 
nu, tek bir haritada savaşırken görme şansımız 
olacak mı acaba? Kendi içinde ufak bir ittifakın 
olduğu, acımasızlığın kol gezdiği topraklar... 

Ubisoft’un bu sınavından da geçer not alması, 
düzgün yakın dövüş oyunlarına hasret benim 
gibi insanların dileğidir herhalde. -Sarp 


O Tür: Aksiyon /MOBA O Yapım: Ubisoft Montreal O Dağılım: Ubisoft O Platform: PC,PS4.Xbox One O Çıkış Tarihi: Belli Değil 
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B iliyorum ki, tüm Türkiye’de bu oyunu isteyen 
toplaşan SO kişi vardır. Ama olsun, istiyoruz 
kardeşim, Monster Hunter X istiyoruz Batı'ya! Evet 
arkadaşlar yeni Monster Hunter’ın 5 değil de "X' 
eklentisi ile çıkmasının bir sebebi var. İngilizce¬ 
de X'in Cross anlamında (yani kesişim, çarpım) 
kullanıldığını biliyoruz burada, yani önceki dört 
oyunun karışımı olması normal. Ama işin derinine 
indiğimizde özellikle silahlar yönünde büyük 
değişimler geliyor. Oyuna yeni eklenen "Hunting 
Arti"özelliği silahlara çeşitli bufflar ekleyebilece¬ 
ğiniz (atak, savunma, iyileştirme) şekilde geliyor. 


! Ayrıca "Hunting Style" denilen mekanik sayesinde 
i her silah için 4 adet ayn saldın stili geliştirebili- 
j yorsunuz, oyunda birbirinden farklı 1S çeşit silah 
j olduğu düşünülürse yeni eklenen bu özelliklerin 
I epey bir kombinasyona imkân sağladığını söyle- 
j yebiliriz. Bu yeni özel hareketlerin daha cafcaflı 
j animasyonlara sahip olduğunu da belirtelim. 

Bunun dışında yeni bir köy ve eski oyunlar¬ 
dan favori köylerimiz geri dönecek, altı adet 
yeni canavar karşımıza çıkacak ve gördüğüm 
kadarıyla gayet keyifli ve zorlu rakipler olacaklar. 


Son olarak oyundaki can dostumuz Palicolar 
ile (konuşan kediler) yaratıklara karşı savaşma 
şansına kavuşuyoruz. Bu özelliğin biraz fan service 
olduğunu düşünsem de hazine avı görevlerinde 
işe yarıyorlarmış epeyce. Ocak sonu itibariyle 
oyun Japonya'da 3 milyon kopyaya yakın sattı ve 
oyuncular da hallerinden memnun gözüküyor. 
Serinin Batı'ya çıkan son oyunu olan Monster 
Hunter 4U'in başarılı satışlan düşünülürse bu yılın 
sonlarına doğru X’u buralarda görmemiz kuv¬ 
vetle muhtemel. Kısaca, siz kılıçlarınızı bilemeye 
başlayın şimdiden. -Eren E. 


O Tür: Aksiyon / Avcılık / RYO O Yapım: Capcom O Dağıtım: Capcom / Nintendo O Platform: Nintendo 3DS O Çıkış Tarihi: 28 Kasım 2015 (Japonyo) (Batı için belli değil) 
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DR. LANGESKOV, THE TIGER, 
AND THE TERR® LY CURSED 
EMERALD: A WHIRLWIND HEIST 


I 


İsmin heybetine bakınca ne beklediğinizi 
I bilmiyorum ve çok da merak ediyorum sizde 
bıraktığı etkiyi açıkçası. Karşınızda, yeni Oyna¬ 
nabilir Teaser projemiz! Hayır Hayır, P.T. gibi bir 
korku oyunu değil A Whirlwind HeisLThe Stan¬ 
ley Parable'ın arkasındaki iki baş isimden biri 
olan VYilliam Pugh'ın yeni firması Crows Crovvs 
Crovvs’dan geliyor bu proje. Ve biraz The Stan¬ 
ley Parable'ın demosu gibi, oyunu göstermek 
yerine atmosferi tanıtma peşinde. Bir gösteriye 
katılmak için geldiğimiz ama herkesin grevde 
olması sebebiyle bir anda sahne arkasında 
çalışmak zorunda kaldığımız ufak bir macera 
var elimizde. Sağda solda etkileşimler, boka 
eğlenceli replik ve arasanız her birinin daha 
bir eğlence kattığı sürpriz yumurtalarla dolu 
AVVhirvvind Heist. Steam’den indirebilirsiniz, 
keyifle oynayabilirsiniz. Burada güzel bir pro¬ 
jenin ışığı var zaten. Tek sorun; tanıtımı yapılan 
oyunun ne adını biliyoruz, ne çıkış tarihini... Ha 
birde tema... -Sarp 
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KAOSUN DÜZENDEN YİYECEĞİ TOKAT 


sonrası oyunlardaki o özgürlük 
ne de çok seviyoruz oyuncular 
Yıkılmış o dünyanın kurallarını bir 
olması, geriye kalan yargı organı¬ 
nın sadece bizim vicdanımız ya da senaristlerin 
çizdiği değiştirilemez kurallar olduğu o dünya. 
Kimimiz iyilik için sallıyoruz elimizdeki eski 
tesisat borusunu ya da sıkıyoruz çürümüş bir 
cesedin üstünden bulduğumuz altıpatları. Kimi¬ 
miz ise kimsenin bizi görmediği ve yargılayama- 
dığı topraklarda içimizdeki canavarı çıkarmayı 
arzuluyoruz. Ne de olsa bu dünyada nefes alan 
bir biz varız. NPC'Ier, düşmanlar, herkes sadece 
bizim için oradalar. 

Bir başka kıyamet senaryosunun işlenişi 
olarak Tom Clancy's The DMsion ise bunun tersini 
hissettirmeyi amaçlıyor. Düzenin çöktüğü, insan¬ 
lığın çirkin yüzünü gösterdiği bir Nevv York'ta bu 
sefer düzeni geriye getirmeye çalışıyoruz. Yani 
yakıp yıkan, eğlencesine NPC'Ierin kafasına kova 
geçiren ya da yan görevlere odaklanıp ortadaki 
büyük problemi görmezden gelen karakterler 
değiliz. Aslında ilginç bir sorumluluk duygusunu 
tetiklemeye çalışıyor The DMsion, elimize özgür¬ 
lük değil de görev bilinci tutuşturuyor. Masaya 
koymayı planladığı her şeyden önce, ilk olarak 


bunu takdir ediyorum. 

Kökleri, 2001’de gerçekleşen bir simülasyona 
dayanıyor The Divison'ın. ABD'de, salgın hasta¬ 
lığın nasıl yayılacağına dair gerçekleştirilen bu 
araştırma aslında ne kadar kırılgan ve riskli bir 
ekonomik sistem içinde bulunduğumuzu gös¬ 
termiş insanlara. Gerçek olan bu Dark Winter 
testinden esinlenen Ubisoft ekibi de, Directive 
SI adında kurgu bir yönetmelik ve buna bağlı 
ajanlar kurgusu örmüş. The DMsion, 2012'den 
beri adım adım işlenen bir duvar halısı misali. 
Bize bir hikâye değil, acılar içinde kıvranan bir 
Nevv York işliyor. Amerika topraklarında Şük¬ 
ran Günü'nden hemen önce gerçekleşen Kara 
Cuma (Black Friday) en çok paranın ve üstünde 
bulunan mikropların el değiştirdiği zamandır 
ve böyle bir kış, The Division'un dünyasına 
çanak tutuyor. Önce ABD'nin kendi ekonomisi 
çöküyor, ardından dışa bağımlı sistemler bir bir 
iflas ediyor. Tabii tüm bu olaylar gerçekleşirken 
hayatı olduğu gibi yaşama çabası var ama yeni 
yılın ve Noel’in ufukta gözüktüğü günlerde artık 
pes ediyor herkes.Tüm dünya kendisini kaosun 
parmakları arasında sıkışmış bulurken biz ve 
diğer ajanlar Nevv York’u geri kazanmak için 
göreve başlıyoruz. Hepimize kolay gelsin! 


KANEPENİN ALTINDAKİ MAKİNELİ 

The Divishn'öa oynadığımız karakter, aslında 
tam da böyle bir durum olursa diye eğitimini 
almış sıradan bir insan. Bir öğretmen, bir mü¬ 
hendis, bir analist geçmişini siz yazın. Ama şehir 
düştüğünde, Directive 51 uyarınca silahımızı 
kapıyor ve düzeni geri getirmeye çalışıyoruz. 
Tabii bu işi tek başımıza yapmayacağız, çünkü 
The Division başından sonuna hep başkalarıyla 
bir takım halinde ilerlememiz için tasarlanı¬ 
yor. Oyun, geliştiricilerin yorumları üzerinden 
değerlendirirsek bir RYO aslında. Yani her bir 
karakterin üstlendiği görev var ve bunun eksik¬ 
liği, birliğinizin hayatta kalma şansını dramatik 
derecede düşürüyor. Ama bu RYO özelliği, dü¬ 
rüst olmak gerekirse abartılıyor. Oyunun yaratıcı 
yönetmeni Julian Gerighty, RYO özelliklerinin 
sadece karakter ve silah özelliklerini seçmede 
kullanıldıklarının altını çiziyor. Yani farklı diyalog 
seçenekleri, oyunun senaryosunu değiştirmek 
ya da iyi/kötü tercih yapıp bunun sorumluluğu¬ 
nu taşımak gibi şeyler söz konusu değil. 

Zaten The DMsion’dan katmerli bir senaryo 
beklentimiz de yok. İçinde bulunduğumuz, 
teması belli bir dünya var. Elbette bizi bu dünya¬ 
ya hem alıştıran, hem de yolumuzu çizmemizde 
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The Dlvlsion'm İlk açıklandığı zamanlarda İşin 
heyecan yaratan bir tarafı daha vardı: Tablet 
oynanışı. Arkadaşlarınız oyuna shooter tara¬ 
fından girmişken siz eğer evden uzaktaysanız 
tabletinizle destek birimi olarak gelebiliyordu¬ 
nuz. Drone olduğunuz, düşmanlan işaretlemek 
ya da ufak katkılarda bulunmak olarak özet¬ 
leyeceğimiz bu oynanış ne yazık ki rafa kalktı. 
■Klasik Ubisoft işte'diyebilir, verilen sözlerin 
tutulmamasından dem vurabilirsiniz. "Elçiye ze¬ 
val olmaz'diyerek iptal sebebinin 'dengesizlik 
yaratıyor*olarak gösterildiğini de ekleyeyim. 


JBaşta dört kişi olarak açıklanan ekipler artık üç kişilik. ^ . 

İAma tek kişi oynamak isterseniz de The Division'da şansınız var.t 


HANiMiŞ 

COMPANION 


DÜŞMAN, AYNADAKİ 
YANSIMAMIZ MIDIR? 


Böylelikle ı 
güçlendim 


r düşmanlar içini 


teceğiz. Bunun da çok uçarı mesafelere uzatıl¬ 
ması oyuncuyu yoracağından, çıkış gününde 
sadece Manhattan bulunacak. Ama geliştiriciler, 
ManhattanTn birkaç sokak eksik de olsa bire bir 
aktardığını da ekliyorlar. 

SİLAHIN VE SINIFIN 

The Division'da oynadığınız üç kişilik ekip, baş¬ 
larda söylediğim gibi birbirine sırtını dayayan 
oyunculardan oluşuyor. Oyunda sınıflar olmasa 
da görev dağılımı var.Tank, Damage ve Support 
rolleri kendilerini gösteriyor olsa da sınırlayıcı 
değiller. Bir başka falsolu cümle daha. Asıl anlat¬ 
mak istedikleri, her oyuncunun iki ana ekipma¬ 
nını, bir tabancasını ve becerilerini istediği gibi 
değiştirip kendisini şekillendirebildiği. Zaten 
oyun, rol yapmada bu kişiselleştirmeye güveni¬ 
yor. Ama öyle bir duyuluyor ki bu söz, yine Ubi¬ 
soft altını dolduramayacağı sözler veriyor sanki. 
Neyse ki yetenek (skill) ve becerilerle (perk) 

Etrafi yakıp yıkmak için 

değil, bu sefer düzeni 

sağlayıp yardım etmek 

S % n silah çekiyoruz. 

turret kurmak bu kategoride yani. Üç ana ağaca 
göre değişen (Medic, Tech, Security) yetenekler 
kullanıldıklarında şarj evresine giriyorlar, şarj 
olduklarında tekrar kullanılabiliyorlar. 

Beceriler ise görevlerle açtığınız, elinizdeki 
puanları dağıttığınız ve artı değerlerini topla¬ 
dığınız bir sistem. Son olarak birer bonus gibi 
algılanabilecek talent mevzusu var, bunlar da 
şartları yerine getirdiğinizde kısa bir süreliğine 
karakterinize ek özellik sağlayan dört adet seçi¬ 
lebilir ciciden ibaret, örneğin canı tam olan bir 

isterseniz düşmanları uzaktan avlayan bir kesk 
nişana, isterseniz de yakınlarına girip pompalı 
tüfekle canlarına okuyan bir savaşçı olabilirsini 
Şu ana kadar açıklanmış altı silah kategorisi 
bulunmakta. Bunlar sırayla Pistol, Shotgun, SM 
Assault Rifle, DMR ve LMG. İlk dördüne birçok 
aksiyon oyunundan alışkın olsanızda DMR ve 
LMG'yi açmak lazım biraz. DMR, Designated 
Marksman Rifle'm kısaltması ve uzun menzilli, 
düşük mermi kapasiteli silahlan tanımlıyor. Yin 
orta mesafede işe yarayacak tüfeklere ev sahip 
liği yapsa da asıl parladığı nokta keskin nişancı 
tüfekleri. LMG ise Light Machine Gun ve merm 
kusma görevini üstleniyor oyunda. Yüksek 
mermi kapasitesi, düşük isabet oranı ile korum 
ateşi açmak için ideal bir silah kategorisi.Tüm 1 
kategorilerde bolca modlama seçeneğinden v 
bunların silahlara etkisinden bahsediliyor. Her 
bir modifıyenin silahta bir karşılığı olacak gibi 
(tabii boyaları yok sayıyorum), o nedenle gücü 

sağlam özgürlüğe sahibiz. Hatırlayın lütfen, The 

düşmanı kafadan vurup indirirseniz, 10 saniyeli- 

nüz biraz da bu modifiyelere bağlı olacak. 













The Divlsion, her ne kadar kamera perspektifi 
farklı olsa da Destiny İle kartlaştırılıyor çokça. 
Sonuçta yine elimizde çok oyunculu bir dene¬ 
yim var ve mekaniklerden silah görev sistemine, 
benzerlik birçok noktaya daha yayılıyor. Ama 
Oestiny’nln aksine The Divlsion şimdilik PvP te¬ 
melli Dark Zone Özerinden oyunu sürdürmeye 
çalışacak. İşe yarar mı, pek sanmıyorum. 


caklar gibi geliyor bana. 8u da beni korkutuyor, 
çünkü genele baktığınızda bir Ubisoft klişesiyle 
daha karşılaşıyorsunuz. Teması düzgün tutulan, 
oynanış mekanikleri de kotarılan ama sonu yine 
getirilemeyen bir proje olabilir The Divlsion. İlk 
E3 videosunda gösterilen o harika sahnelerden 
sonra grafikleri geriye gitti mesela, hatta benim 
Gamescom'da gördüğüm hali gerçekten hayal 
kınklığını körüklüyordu. Şimdiyse işler biraz dahi 
yolunda ama kırılan camlar, ışığı emen duman; 
kısaca atmosferi oluşturan birçok görsel elemeni 
yok artık. Benzer şekilde DX12 ve dünyamıza 
getirecekleri de oyunda bulunmuyor, ne de olsa 
PC'ye olan aktarımı bir anket sonucunda kesin¬ 
leşti. Yola çıktığında konsollara özel planlanmıştı 
The Division. 


betada da gördüm ki, oyun elini yüzünü bayağı 
toplamış. Gamescom'dan beri açıktan kalan 
oyuncunun dayağını güzel yediğinden bahse¬ 
diyordum ve durum az çok aynı. Çoğunlukla 
siper arkasında kalmalısınız, açıkta olduğunuzda 
düşmeniz olası. Birisi gelip kurtarana kadar 
düşmanlar sizi vurmaya devam ediyor, o ne¬ 
denle hem geleni tehlikeye atıyorsunuz hem 
de büyük ihtimalle destek görmeden hayata 
gözleri yumuyorsunuz. Silahların vuruş hissi ve 
farklı kategorilerin farklı kullanım alanları olması 
hakkını veriyor. Bir çifte atar ile düşmanı yakın¬ 
dan sağlam sarsabiliyorsunuz ama mesafe biraz 
açıldı mı işe yaramaz oluyor. Atmosferi bozan 
tek büyük sorunsa düşmanların mermi süngeri 
olması. Yani bir İnsana üç şarjör boşaltmak biraz 
atmosferi baltalıyor diyebilirim. 


Mart ayının başlarında kendisiyle karşılaşaca¬ 
ğız ve umarım ki bu karşılaşma beklediğimizden 
daha eğlenceli olur. TheDivison'ı ilk gördüğüm 
andan itibaren yarattığı tema ve sorumluluk 
sahibi karakter düşüncesi sebebiyle etkilenmiş¬ 
tim. Şüpheler elbet var, ne de olsa çıkan hiçbir 
AAA oyun utanılacak falsoları olmadan gelmiyor 1 
karşımıza artık. Ama The Division’a, belki de 
sonunda fena halde pişman olacak olsam bile i 
bir şans vermek istiyorum. Haydi be Ubisoft i 
Massive, utandırma şu çocuğu. Lütfen... ® m 


Diğer mevzu ise, oyunun "endgame" içeriği. 
Dark Zone, yani oyunun en sağlam silahlarının 
bulunduğu ama aynı zamanda farklı oyuncu 
takımlarının birbirileriyle kapıştığı mod "end- 
game" içeriği olarak sunuluyor şimdilik. Oyun¬ 
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RİOT'DAN 500 RP DEĞERİNDE 
KOD SİZİ BEKLİYOR! 


Oyuncu sayısı bakımından dünyanın en 
büyük oyunu konumunda League of 
Legends. Diğer yandan Türkiye'de bir ofis 
açacak, yayıncılık faaliyetlerini de yerel 


iş gücünü kullanarak yapacak kadar 
da ‘içimizden' bir firmanın ürünü. Birlikte 
Oyungezer özel: League of Legends pro¬ 
jesine de imza attığımız Riot Games, 100. 


sayımızı da unutmadı ve basılı dergide 
7,5 TL değerinde 500 RP hediye ediyor! 
Unutmayın, bu kod sadece TR sunucuları 
için geçerli. EU-WEST'te kullanamazsınız. 


RP KODU NASIL KULLANILIR? 



1. Öncelikle web tarayıcınızdan 
oyu ngezer.com. tr/100 adresine girin. 
Karşınıza gelen sitede League of Legen¬ 
ds logosuna tıklayın. 

3. Formu eksiksiz şekilde doldurun. Ko¬ 
dunuz. derginin 3. sayfasında ve LOL ile 
gösterilen. E-posta adresiniz çok önemli! 

4. Kodunuz geldikten sonra Riot Games 
Sistemi’ne girin. RP Satın Al sekmesine 

5. Gelen menüden Riot PIN sekmesine 
tıklayıp RP kodunuzu aktifieştlrin. 



Kodunuzla ilgili yardım almak için http://oyungezer.com.tr/lolyardim adresine girebilirsiniz. 
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OYUNGEZER 100. SAYI HEDİYELERİ 

HEPSİNİ BİRLEŞTİRECEK TEK KOD! 


Gerçekten de 100 koca ayı devirdik, 
vay be! Bağımsız bir dergi olarak yüz ay 
boyunca siz okurlarımızın desteğini her 
zaman hissettik. Dolayısıyla, herhalde bu 


önemli ayı sizlere teşekkür hediyelerimizi 
sunmadan geçeceğimizi düşünmüyordu¬ 
nuz. öyle değil mi? Size güzel sürprizlerle 
dolu, hoşunuza gidecek bir sepet hazırla¬ 


dık basılı dergimizde. Sonraki şayialarda 
hediyeleri göreceksiniz. Ama tüm hediye¬ 
lerinizin kodları tek bir yerde sizleri bekliyor. 
Kodlarınıza ulaşmak ise çok kolay! 


OGZ KODU NASIL KULLANILIR? 
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Unutmayın, kodlanman son kullanma tarihi İS Mart 2016.'Sonra kullanınm" demeyin, hediyeleriniz zaman aşımına uğramasın! 
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|y yüzüncü sayıya ulaşmış olmamızın 
Buluğunu yaşamaktayız ve dergimizin 
pnda karınca kararınca birkaç ufak 
ferek bu sayıyı daha da özel hale ge¬ 
tirmeye çalıştığımızı şüphesiz fark etmişsinizdir. 
Basılı dergide verdiğimiz hediyelerin en göze 
çarpanlarından biri de elbette ki Bundle Stars 
aracılığıyla sunduğumuz 5 tam sürüm oyun. 


Bu oyunların neler olduğuna yakın mesafe¬ 
lerde gözünüze çarpacak olan kutucuklarda 
hafiften değindik. Ama Bundle Stars'a yabancı 
okurlarımız olabileceğini de düşünerek PC 
oyuncuları için bu gözden kaçırılmaması gere¬ 
ken sitenin ne olduğunu da kısaca anlatmakta 


Bundle Stars 90'lardan beri faaliyetini sür¬ 
düren Focus Multimedia şirketinin bir projesi. 
2012'de açılan Bundle Stars'ın odağı, adından da 
anlaşılabileceği üzere, içlerinde çok sayıda oyun 
olan paketler. Peki bir oyuncu neden bu paket¬ 
leri, yani bundle'ları almak ister? 


Öncelikli sebep elbette ki oyunların ucuza 
gelmesi, örneğin bu yazının yazıldığı sırada 
Mortal Kombat X: Brutality Bundle isminde 
bir paket satıştaydı. Pakete Mortal Kombat X 
oyununun yanı sıra oyunun çoğu ek içeriği de 
dâhil ve bütün bu seti Steam'den satın almaya 
kalktığınızda üç aşağı beş yukarı 230 TL gibi bir 
fiyata geliyor. Brutality Bundle ise 22 Dolar, yani 
yaklaşık 66 TL. Yani bir oyunla bağınız güçlüyse 
ve ana oyunun ötesine geçmek istiyorsanız. 


DLCTerle sunulan ek içerikler sizin için önemliy¬ 
se bu DLC'Ieri tek tek almak yerine bu tip bund- 
le'ları takip edip onlara yönelmek genellikle 
son derece kazançlı bir yoldur. Ve tabii Mortal 
Kombat X'in, Steam'de kendi başına 89 TL oldu¬ 
ğunu ama Bundle Stars’taki ana oyunu da içeren 
bu geniş çaplı Brutality Bundle'ın komple 66 TL 
olduğunu da göz ardı etmemek gerek. 

Bundle StarsTn sunduğu paketlerin arasında 
küçümsenmemesi gereken, kaliteli bağımsız ya¬ 
pımların olduğu paketler de olabiliyor, Brutality 
Bundle gibi AAA yapımlar sunanlar da. Anlaşma¬ 
lı oldukları yayıncılar arasında Bethesda, Warner 
Bros., Paradox, Atari, Codemasters, Team 17, 
Nordic Games gibi yığınla büyük isim var ve 
bu yayıncıların son derece tanıdık oyunlarını 
Bundle Stars'ta zaman zaman cidden çok uygun 
fiyatlara görebilmeniz mümkün. 

Ama bu tip bundle'lar kadar çok sayıda farklı 
oyun sunan bundle'lar da oyuncular için değerli 
bir yerde ki bizim bu ay hediye ettiğimiz bundle 
da bu kategoriye giriyor. 

Şüphesiz ekonomik avantaj konusu yine 
burada da geçerli. Mesela yine bu yazının yazıl¬ 
dığı sırada satışta olan Tribes Bundle isminde 8 
oyunu bir arada sunan bir paket vardı. 8 oyunu 
ayn ayrı Steam'den aldığınızda yaklaşık 114 TL 
gibi bir toplama geliyor ancakTribes Bundle'ın 
fiyatı 2 Dolar yani yaklaşık 6 TL idi. Aşağı yukarı 
%95'lik bir indirimden bahsediyoruz ki sitede bu 
indirim oranı %98Tere bile çıkabiliyor. 



VERTICAL DROP 
HEROES HD 

RYO, platform ve roguelike türlerini bir 
araya getiren, tekrar oynanabilirliği çok 
yüksek bir yapım Vertical Drop Heroes 
HD. Rogue Galaxy'i andırıyor ancak 
hem kendine özgü bir tat vermeyi 
başarıyor hem de onun kadar zorlayıcı 
değil. Rastgele oluşan dikey bölümler¬ 
de aşağı doğru yol alıp hazineler toplu¬ 
yor, düşmanlarla savaşıyor, en sonunda 
bölümün boss'unu alt edip diğer bölü- 
megeçiyorsunuz. Açabildiğiniz sayısız 
yetenek ile her seferinde farklı tarzda 
bir karakterle oynamanız mümkün. Ara¬ 
da "açıp 10-15 dakikalık keyifli bir şeyler 
oynayayım' diyorsanız elinizin Vertical 
Drop Heroes HD'ye doğru yönelmesine 
alışın. Hele yanınızda birlikte oynayaca¬ 
ğınız bir arkadaşınız varsa yeni bağımlı¬ 
lığınız olabilir. 

/ 
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PRESSURE 

Bir yarışın içinde olduğunuz ama yarı; 
oyunu kategorisine kolay kolay sokulama¬ 
yacak bir yapım Pressure. Biraz Mario Kart a 
benzetebilirsiniz ama hem oynanış hem de 
genel his olarak son derece kendine has bir 
yapım. Yalnızca normal parçalarını modifi- 
ye etmekle kalmadığımız, üzerine bir sürü 
silah da yükleyebildiğimiz aracımızla bir 
taraftan diğer araçları saf dışı bırakmaya 
çalışıyoruz, bir taraftan da platform öğele¬ 
riyle dolu pistlerde yolda kaçmaya çalışı¬ 
yoruz. Bütün bunları yaparken de bir bas- 
kı-metremiz var (pressure = baskı) ve çeşitli 
atraksiyonlara girerek bu barın aşağılara 
düşmesini engellemeye uğraşıyoruz. Kısa¬ 
ca söylemek gerekirse Pressure yoğun ve 
bol heyecanlı, farklı bir yanş-savaş oyunu. 



"Bağımsız (indie) yapım" dendiğinde burun 
kıvıran çok oyuncu var maalesef. Oyungezer her 
ne kadar farklı zevklere ve yatkınlıklara sahip 
yazarların bir araya gelmesinden oluşan bir 
dergiyse de hepimiz bağımsız oyunlar hakkında 
ortak bir tanımda birleşiyoruz: "bir yayıncıdan 
bağımsız bir şekilde, özgürce, yapımcısının bü¬ 
tün vizyonunu ortaya koyarak geliştirdiği, özgün 
yapımlar.* Bu yapımlar her zaman başarılı olamı¬ 
yor elbette ancak başarı oranı oyuncuların gene¬ 
linin düşündüğünden çok daha yüksek. Karşını¬ 
za çıkan bağımsız yapımların inceleme notlarına 
veya Steam incelemelerine göz attığınızda bu 
önermenin doğruluğunu fark edeceksinizdir. 

Kısacası hem bizim bu ay hediye ettiğimiz 
bundle, hem de Bundle Stars'ta karşınıza çıkacak 
bağımsız yapımlardan oluşan bundle'lar belki 
ismine aşina olmadığınız oyunlardan oluşacak 
ancak bu oyunların birçoğu şans verilmeyi 
bekleyen, gerçekten değerli ve özenilerek hazır¬ 
lanmış yapımlar. Denemek için girdiğinizde olası 
önyargılarınızı yıkacak ve size muhteşem saatler 
geçirecek nice oyun var aralarında. 

Ancak bundle kültürünün size iyi vakit geçire¬ 
ceğiniz kaliteli yapımlar sunmak dışında göz ardı 
edilmemesi gereken farklı yönleri de var. Örne¬ 
ğin biz oyuncular, her zaman itiraf etmeksek de, 
gönlümüz kadar gözümüz de doysun isteyen 
varlıklarız. Arşivcilik gibi bir huyumuz var. Steam 
kütüphanemizi açtığımızda uzayıp giden bir 
oyun listemizin olması, arada sırada açıp gülüm¬ 
seyerek o listeye göz gezdirmek bizim için tuhaf 



EAST INDIA COMPANY 

East India Company, deniz savaşlannın ve 
ticaretin eşit derecede önemli olduğu bir ger¬ 
çek zamanlı strateji. Sömürgeler döneminde 
Britanya, Fransa, Portekiz gibi güçlü Avrupa 
devletlerinden birini seçiyoruz ve Hindis¬ 
tan'da seçtiğimiz ülkeye kazanç sağlayacak 
bir ekonomik sistem kurmaya çalışıyoruz. 

Elbette rakibimiz olan ülkeler de aynı amaç 
için çabalıyor ve çıkarlar kesiştiği anda son 
derece şık bir görselliğe sahip deniz savaşları¬ 
na girişiyoruz. Eğer sadece savaşa odaklanan 
strateji oyunlannı sevmiyorsanız veya bu tip 
oyunlara alternatif a nyorsanız, ancak Anno, 
Europa Universalis gibi yapımların detay se¬ 
viyesi de sizi çekmiyorsa, iki türü dengeleyen 
East India Company aradığınız oyun olabilir. 
__/ 


ve vazgeçilmez bir huy. İndirim dönemlerinde 
oynamama ihtimalimizin yüksek olduğu bir sürü 
oyunu satın alıp arşivimize ekleme sebebimiz bu 
değil de nedir? 

İşte bundle dünyası bu konuda da müthiş 
fırsatlarla dolu. Yani 2 Dolar'a 8 oyun alıp kütüp¬ 
hanesine eklemeyi kim istemez ki? Yani belki o 
oyunlardan birini veya birkaçını bir gün oynayıp 
harika zaman geçireceğiz, ama bir taraftan belki 
de geçirmeyeceğiz. Sırf arşiv zenginleştirmek 
adına yüzlerce Dolar harcamak belki lüks bir 
zevk olabilirdi ama sırf arşiv zenginleştirmek adı¬ 
na harcanacak 2 Dolar da asla cüzdanı sızlatacak 
bir miktar değil şüphesiz. 

Ha tabii Steam oyunculuğunun daha da içeri¬ 
sine girmiş, kartlar toplayan ve/veya satan arka¬ 
daşlar için bundle kültürünün ne derece önemli 
olduğunu söylemeye gerek olmasa gerek. 
Edindiğiniz oyunlara 15-20 dakika civan göz atıp 
kartlar kazanmak, bu kartları arşivlemek veya 
Steam'de irili ufaklı fiyatlara satmak her zaman 
iyi bir seçenektir. Son derece düşük fiyatlara 
edinilen bundle’lardan bir de üstüne kâr etmek 
her zaman mümkün. 

Kısacası bundle kültürü büyük reklamları 
dönmese de getirdiği avantajlar sayesinde 
oyuncular arasında hızla yaygınlaşan bir kültür 
ve Bundle Stars gibi siteleri takip eden oyun- 
cuların cüzdanlarının şişkin, Steam'deki oyun 
arşivlerinin ise geniş olduğu gerçeğini unutma¬ 
mak gerek. 



MURDER MINERS 

Murder Miners inanılmaz bir içerik 
zenginliği sunan, multiplayer odaklı 
bir FPS. Minecraft'ın oyun dünyasına 
sevdirdiği küp küp grafik tarzını Halo 
serisinden esinlenen sağlam bir oyna¬ 
nışla birleştiriyor. Klasikleşmiş death- 
match, capture the flag gibi modiara 
girişebileceğiniz gibi örneğin 30 kişilik, 
bir tarafın korunak yaptığı bir tarafın da 
bu korunakları yıkarak rakibe saldırdığı 
zombi istilası gibi son derece orijinal 
modlarla da haşır neşir olabilirsiniz. 
Kendi haritalarınızı vs. yapmak ve di¬ 
ğer oyuncuların hazırladığı haritaları 
denemek de elinizde ki CoD, Halo gibi 
ünlü FPS'lerdeki ünlü haritaları oyuna 
aktaran çok sayıda oyuncu mevcut. 
Yine de eğer oynanış keyifli olmasaydı 
bu içeriklerin hiçbiri önemli olmazdı 
ve Murder Miners bu konuda büyük 
övgüler alan bir yapım. Grafik tarzı 
nedeniyle sıkı bir multiplayer FPS hissi 
alamayacağınızı düşünüyorsanız çok 
yanılıyorsunuz. 



X-BLADES 

Ya çok sevilen ya da nefret edilen oyun¬ 
lar vardır ya, X-Blades onlardan biri. 
Kendisi üçüncü şahıs kamerasından oy¬ 
nanan hızlı bir aksiyon. Tür olarak Devil 
May Cry ve God of War gibi serileri 
andırıyor. Elbette ki prodüksiyon kali¬ 
tesi olarak bu yapımlar çapında bir şey 
beklerseniz hayal kırıklığına uğramanız 
kaçınılmaz ancak aradığınız şey stilize, 
akıcı ve sıkı bir aksiyon oyunuysa X-Bla- 
des size aradığınızı fazlasıyla verecektir. 
Yakın mesafeli ve menzilli silahları bir 
arada kullandığınız, üzerine arada bir 
büyülerinize de başvurduğunuz oyun¬ 
da hiç fena olmayan RYO esintileri de 
var. Cel-shade / anime tarzı görselliğini 
ve harika müziklerini de not etmeden 
geçmeyelim. 
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Bundle Stars 



BUNDLE STARS'TAN 
5 TAM SÜRÜM OYUN! 


%98'e varan avantajlar sunan bundle 
paketleriyle meşhur Bundle Stars'ın deste¬ 
ğiyle dergimizin basılı halinde sizlere tam 
5 adet tam sürüm oyun hediye ediyoruzl 

• Vertical Drop Heroes HD - Co-op oy¬ 
nanışı müthiş keyifli, kendine has bir plat¬ 


form-roguelike. 

• Murder Miners - Sayısız oyun modu ve 
sapasağlam oynanış mekanikleri sunan 
bir multiplayer-FPS. 

• X-Blades - Son derece hızlı ve son 
derece akıcı bir üçüncü şahıs aksiyon 
oyunu. 


• Pressure - Aynı anda hem yolda kalma¬ 
ya hem de rakiplere saldırmaya odaklan¬ 
dığınız farklı bir yarış oyunu. 

• East India Company - Ticarete ve deniz 
savaşlarına eğilen, sömürgeler dönemin¬ 
de geçen derin bir strateji. 


















playstore 



PLAYSTORE'DAN AAA 
OYUNLARDA %20 İNDİRİM! 


Geniş oyun kataloğuyla. avantajlı fiyatla¬ 
rıyla. sık sık yaptığı harika indirimlerle. Türk 
oyun yapımcılarına sunduğu olanaklarla 
ve Türk Telekom Internet kullanıcılarına 
sunduğu taksit imkânıyla ülkemizdeki diji¬ 
tal oyun dünyasının en tercih edilen ma¬ 


ğazalarından biri haline gelen Playstore. 
dergimizin basılı 100. sayısı ile birlikte bü¬ 
yük çaplı 12 oyundan istediğiniz birinde 
kullanabileceğiniz %20 oranında indirim 
kodu sunuyor. Bu oyunlar hangileri mi? 
FIFA 16, Grand Theft Auto V, Assassin s 


Creed: Syndicate. Far Cry: Primal. Mirror's 
Edge: Catalyst, Plants vs. Zombies: 
Garden VVarfare 2. Need tor Speed. 

Metal Gear Solid V: The Phantom Pain, 
Star Wars: Battlefront. Anno 2205, Mortal 
Kombat X. Street Fighter VI 


KOD NASIL KULLANILIR? 


uctıdükkan 

Oyuntun 100. Soyı ÖM 


$ 





1. Delginizin içinden çıkan promosyon kodunu 
oyungezer.com.tr/100 adresine girin ve 
Playstore indirim kodunuzu elde edin. 

2. playstore.com adresini ziyaret edin ve giriş 
yapın (veya üyeliğiniz yoksa üyelik oluşturun). 

3. Yukarıda adı geçen oyunlardan istediğinizin 
sayfasına giderek sağ tarafta bulunan 'Hemen 
Satın Al" butonuna tıklayın. 


4. Açılaoak olan sayfanın orta kısmında bulu¬ 
nan indirim kodu alanına kodunuzu girin ve 
■Tamam" butonuna tıklayın. 

5. Böylece%20 oranındaki indiriminiz gerçekleş¬ 
miş olocak. İstediğiniz ödeme yöntemini kullana¬ 
rak (ve isterseniz ödemeyi Türk Telekom internet 
faturanıza yansıtıp taksit seçeneklerinden de 
faydalanarak) alışverişinizi tamamlayabilirsiniz. 


























VVORLDS OF TAN KS TEN 
BASILI DERGİDE MÜTHİŞ HEDİYELER 


KOD NASIL KULLANILIR? 


BONUS KODUNU KULLANMA 

Oyungezer Hediyeler sayfasından aldığınız World ofTanks Bonus 
Kodu ile hâlihazırda sahip olduğunuz birVVorld ofTanks hesabın¬ 
da geçerli olmak Çizere 3 gün Premium Hesap Süresi ve 1 Garaj 
Yeri kazanacaksınız. Premium Hesap İle savaşlarda kazandığınız 
Deneyim Puanı ve Para miktarı artacak. Böylelikle daha kısa süre¬ 
de daha üst seviye tanklara ve donanımlara ulaşabileceksiniz. 

1. eu.wargaming.net adresine gidip hesabınıza giriş yapın. 

2. Sayfanın sol üst tarafında yer alan Premium Dükkân butonuna 
tıklayın. 

3. Açılan sayfada sağ yukarıda yer alan VVargaming kodu kulla¬ 
nın butonuna tıklayın. 

4. Elinizdeki kodu sayfadaki ilgili alana BÜYÜK harflerle ve gerekli 
yerlerde tire kullanarak yazıp KULLAN butonuna basın. 

5. Kod işlenene kadar bekleyin: içeriğin hesabınıza yüklenmesi 
biraz zaman alabilir. 

6 . İnsanlara saygılı olun ve eğlenmeye bakini 


DAVET KODUNU KULLANMA 

Oyungezer Hediyeler sayfasından aldığınız VVorld ofTanks Davet 
Kodu, VVargaming hesabı olmayan oyuncular için bir hoş geldiniz 
hediyesi. Oyungezer'in 100. sayısıyla birlikte hediye edilen Worid 
ofTanks Davet Kodunu kullanarak yeni bir VVargaming hesabı 
oluşturursanız oyuna girdiğinizde 3. seviye hafif sınıf Alman tankı 
Pz.Kpfw.T 15 ve fazladan 1 Garaj Veri sizi bekliyor olacak! 

1. Internet tarayıcınızı açıp eu.wargaming.net adresine gidin. 

2. Sayfanın sağ üst köşesindeki Hesap Oluştur butonuna tıkloyın. 

3. Üyelik bilgilerinizi girdikten sonra sayfadaki 'Davet kodunuz mu 
var?' yazısına tıklayın. 

4. Açılan satıra, elinizdeki davet kodunu BÜYÜK harflerle ve gerekli 
yellerde tire kullanarak yazın. 

5. Sayfanın altındaki Devam Et butonuna tıklayıp hesap oluştur¬ 
ma işleminizi tamamlayın. 

6. Oyuna girip çılgınca eğlenin! 






















KINGUIN, ŞUBAT AYINDA TÜRKÇE 
MAĞAZASIYLA ARTIK TÜRKİYE'DE! 


Kinguin artık Türkiye'del Oyungezer'in 
100. sayısı vesilesiyle bunu Türkiyeli oyun¬ 
culara bildiriyorlar. Şubat ayının ikinci 
yarısından itibaren aradığınız tüm oyun¬ 
ları ve her türlü dijital eşyayı kinguin.net/ 
tr adresinden alabileceksinizl 

<inguin.net dünyanın en büyük dijital 
oyun ve e-ticaıet adreslerinden biri. 

Yani burada birçok insan dijital ürünleri 
alıp-satablliyor. Bu oyun anahtarı olabilir, 
oyun içi eşya olabilir ya da bir yazılım 
olabilir. Böyle birçok alan olsa da Kirv 
guin'in farkı popülerinden bağımsızına, 
CS:GO skin'lerinden Steam Cüzdanları¬ 


na, 15.000'den fazla ürünü oyunculara 
güvenli bir şekilde ve uygun fiyatlarla 
sunmak. Eğer en yeni AAA oyunları al¬ 
maya niyetliyseniz, en İyi fiyat için doğru 
adrestesinizl Elinizekl CS:GO skin'lerini ya 
da diğer Steam eşyalarınızı satmak isti¬ 
yorsanız. adres yine belli. 

Bunu yaparken de iade ve geri ödeme 
taahütlü tercihlerden faydalanıp sorun 
yaşama ihtimalinizi sıfıra indiren çözüm¬ 
lerden yararlanabilirsiniz. Ancak olur da 
danışmanız gerekirse Müşteri Destek. 
7/24 Canlı Sohbet sistemi üzerinden Türk¬ 
çe olarak sizlere yardımcı olacak. 


Kinguin, Oyungezer'in lOO.sayısı'nı kutla¬ 
mak adına siz okurlara bir hediye paketi 
hazırladı. Bu paketin içerisinde şansınıza 
ne çıkarsa mantığında bir adet hediye 
CS:GO skin i kazancaksınız. CSGO'da 
oynayanlar bilir, kutudan her şeyin çık¬ 
ma ihtimali vardır. Bu paketten hepsi sıfır 
StatTrak AK-47 Frontside Mlsty, StatTrak 
Desert Eagle Cobalt Distruption. Sha- 
dow Daggers Scorched ve StatTrak P90 
Asiimov gibi eşyalar kazanabileceksiniz. 
Bunlar dışında da hepsi yepyeni birçok 
popüler skin yine siz Oyungezer 100. sayı 
okurlarının olacak.Tek yapmanız gereken 
aşağıdaki adımları takip etmek. 




KOD NASIL KULLANILIR? 


1. Derginizin basılı halinden çıkan kodu oyungezer.com.tr/100 
adresine, güncel mail adresinizle girin. Mail adresinize bütün hedi¬ 
yelerin kodları gelecektir. Kinguin için aldığınız promocodeünuzu 
kullanmak için, yine mailde vereceğimiz linke tıkayın. 

2. Linke tıkladığınızda sadece Oyungezer 100. sayı okurlarına özel 
hazırlanan siteye geleceksiniz. Burada ilk iş olarak Kinguin e üye 

3. Üye olduktan sonra sayfada gördüğünüz'l Rarıdom Skin Pack" 


ürünü sepete ekleyin 

4. Ürünün teslim edileceği Steam adresinin *Trade URL'sini ilgili 
alana yapıştmn. Bunu yaparken Steam envanterinizin paylaşım 
ayarlarının açık olduğundan emin olun 

5. Sonrasında ödeme yapmadan önce "Promosyon Kodu" alanına 
mailinize gelen kodu girin. Böylelikle ürünün »yatı 0.00 a düşecek Sü¬ 
reci tamamlayın ve kodunuzun hesabınıza gönderilmesini bekleyin. 


Kodun hesabınıza ulaşması 1 saat ile 1 gün arasında değişmektedir. Hemen gelmezsse sabırlı olun. Geldiğinde paketi açın ve 
#Kinguindenhediye ile sosyal medyada paylaşın. Biz de merak ediyoruz, en sağlam ürünler kimlere çıkıyor diye. Tabii her gün bir 
sürü etkinlik ve glveavvay gibi fırsatlardan haberdar olmak İçin Klnguin'i sosyal medyada takip etmeyi de unutmayın. 







SAYININ «* 

İKAYESİ 




her ay başında tekrar açan bir çiçeğimiz var aslında bizim. Bir şekilde tam 100 
aydır gözümüz gibi bakıyoruz bu çiçeğe. Üstelik, süreci aynıymış gibi gözükse de 
topladığımız yapraklar gösteriyor ki her birinde başka bir hikâye saklı. Bu 100 ayda 
sadece Oyungezer değil, aynı zamanda oyun sektörü de değişti. Bizler değiştik, 
kimimiz ayrılırken beklenmedik yerlerden yeniler katıldı aramıza. Oyuncular de¬ 
ğişti, ama en önemlisi siz okurlarımız değiştiniz. Bu dosya, bizi olduğu kadar sizi de 
anlatıyor. Çünkü her bir ay, sizlerin oyun dünyasındaki hatıralarını da gıdıklayacak 
türden. Buyurun, sizi açan yeni çiçeğimizin yapraklarını keşfetmeye alalım. 
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Bilim insanları dünya tarihinde görülmemiş 
bir keşfin eşiğindeler. Dünya'nın derinlerinden 
uzayın derinlerine kadar titreşimleri tarayan, 
kuantum işlemcileri ile gerçek zamanlı olarak 
analiz yapabilen Yankı Makinesi sayesinde, 
binlerce yıl öncesinden sesleri günümüze getir¬ 
meye hazırlanıyorlar. İnsanlık ilk defa atalarının 
sözlerine şahit olacak. 

Yankı Makinesl’nln İcadı ilk duyurulduğunda ilk 
olarak kimi dinlemek istediğimiz büyük bir soru 
işareti oldu. Fransızlar Joan of Arc'ın son sözle¬ 
rini duymak için büyük bir kampanya başlattı, 
Amerika Kennedy suikastini açığa çıkarmak 
derdindeydi, Almanlar ise bu onurun Üçüncü 
Dünya Savaşı'nı sonlandıran Merkel ile Putin 
arasındaki büyük görüşmeye ışık tutmasını 
istiyordu. Ve şüphesiz bütün din adamları kendi 
peygamberlerinin sesini duymayı umuyordu. 

Bilim insanlan ise herkesi şaşırttı ve Yankı Maki- 
nesi'ni İlk deneme için Urfa'ya getirdiler. Nihayet 
tarihin en eski ve en büyük gizemi, insanlığın 
ilk mabedi olan Göbeklitepe'nin sırrı çözüle¬ 
cekti. işte insanlığın en büyük mucidi sahnede! 
Bakalım 333. doğum gününde Elon Musk neler 
söyleyecek: 

“İnsanlık... Kardeşlerim... Bugün teknolojinin 
en büyük icadı, teknolojinin kuşkusuz zirvesi 
Yankı Makinesi, dünyanın en eski sımnı ortaya 
çıkaracak. Bugün üzerinde durduğumuz bu 
kutsal tepe, sadece dünyanın en eski dinini 
veya mabedini değil, Taş Devri'nden çıkışımızı, 
uygarlığın başlangıcını, insanlığın hayvanlara 
ve doğaya karşı kurduğu ilk üstünlüğü temsil 


Yankı Makinesi sayesinde o günden bugüne 
gelen bütün sırlar, kodlar ve tarih gün yüzü¬ 
ne çıkacak! *Alkışlar çığ gibi patlar * Şimdi sizi 
sessizliğe davet ediyorum, çünkü atalarımızın 
konuşma zamanı'. 

Sessizliğin ortasında hoparlörler hafifçe uğulda¬ 
maya başlar... iki Taş Devri insanının tartışması 
belli belirsiz kalabalığı sarar. 

Zinon: Dauş.. Dauş geldi... Daşı goy goy goy... 
Dubek: Hömen imne imne... ganara cüh cüh... 


Zinon: 8aha baha baha T gele gee 
Dubek: Maaah hepi T hepi T olam... 

T atmaa laaa 

Zinon: Ben geli T de duymun kırık kafaa 
Dubek: Kırık dem bana! 

Zinon: T geliii yan yan 
Dubek: Üüühüüü yan oyun bito 
Zinon: Yine yan yine yan senden yan kırık 
kafaa 

Dubek:Oyuu san oyuu sana... kırık kafaaa! 


Hoparlörler sessizliğe gömülürken Elon Musk’ın 
derin yutkunması duyulur önce ve ardından... 
"Bu neee! Bu muydu bulduğunuz büyük sır? Hani 
oğlum mabet?! Seksen milyar dolan ben iki tane 
mankafanın Tetris oynamasını dinlemek için mi 
harcadım! Tetris'ten mi çıktı be uygarlık! Toplayın 
lan makinenizi, yapacağınız işe ben! Kovdum lan 
hepinizi! Hepinizi kovdum!* 
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THE VVITCHER: 

ÇERHALT MI? H >jOK MU? 


AlOn:^ 

BİZİ LEJ^ONER 4ApAN OtjUN 


Oyungezer'in henüz ikinci sayısı. Thewitcherdiye 

bir oyunun demosunu vermişler DVD'de. Tam bir RYO hastası olduğum¬ 
dan hemen kurup balıklama daldım maceraya. Ama... meh! Pek iyi değil 
mi ne? Beyaz saçlı bir eleman, klasik bir hafızasını kaybetme vakası, yine 
kılıçlar ve canavarlar falan... Hmmm... 


Ufuktaki oyunlar konusunda birbirimizi gaza getirmekte fena değiliz. 
Çıkmasına daha üç beş ay varsa her oyun için birlikte oynama planı 
yapabiliyoruz.Türü de fark etmez, ister Singstar olsun ister Silent 
Hill, ister Fallout... Fakat o gün gelip de oyun çıktığında genelde en 
hevesliler diğerlerini bekleyemeyecek kadar sabırsız oluyor, daha az 
gazlanmış olanlarınsa daima başka bir önceliği... Nihayetinde en 
güzel oyunlar bile birkaç kişinin kendi başına oynadığı, diğerlerinin 
de ya izlediği ya da öğle yemeğinde dinlediği birer macera olarak 
kalıyor. Çok istesek de ekibi toplayamıyoruz. 


İlk bölümü tamamladıktan sonra Kaer Morhen’den çıkıp ilk köye yollanı¬ 
yorum ufaktan. Bir din adamı, bir muhafız kaptanı ve zengin birtüccar 
benden köyün cadısını öldürmemi istiyor. Klişe bir görev... Yüzümde 
keyifsiz bir ifade, içimde bir sıkıntı.‘Sıradan bir RYO daha'diyorum başı¬ 
ma geleceklerden habersiz. 


Aion işte bu kokuşmuş düzeni yıkan oyundu! (Sert girdik, hayırdır?) 
Sadece ofistekiler ve serbest yazarlar değil, Oyungezer forumundan 
iletişimde olduğumuz bir sürü okurumuz da bizle birlikte oyuna 
girdi ve Aion’un her şeyden önce çok güzel görünen dünyasında 
kanatlarını çırpma keyfini yaşadı. 


Derken... birdenbire karakterlerin içyüzü çıkıveriyor ortaya. Din adamı¬ 
nın yobazlığı, muhafız kaptanının ırz düşmanı çıkışı, cadının kendini 
korumak adına hareket edişi... Hiçbiri masum değil, hepsi alabildiğine 
gri, alabildiğine gerçekçi... Flerkes kendi çıkarı için hareket ediyor. Ve 
ben, tüm bu ‘insanların" arasındaki ‘duygusuz" bir mutant olarak doğru 
olanı yapmaya çalışıyorum, Geralt rolünde. İlk defa bir oyunda kötünün 
iyisini seçmeye mecbur bırakılıyorum ve bu bana muazzam bir keyif 
veriyor. Witcher da o andan itibaren bir efsane olup çıkıveriyor zaten, bir 
daha hayatlarımızdan çıkmamacasına... -İhsan T. 


Bir de guild gerekiyordu tabii bize, Aion diliyle söyleyeyim: Lejyon. 
Oyunu incelemeye hazırlarken bir yandan da daha fazla üye kayde¬ 
debilmek için lejyona seviye atlatmaya kastık. Yukanda gördüğünüz 
fotoğrafta herkes yok ama Kasım'daki lejyoner sayımız 83'tü. Toplu 
fotoğraf çekimi sırasında yaşananlarsa, oyunun geri kalanına pek ilgi 
göstermemiş olanlarımız için bile yeterince eğlenceliydi. -Serpil 
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tfyry 
vüfiyto*'' 

Oyungezer’in ilk say,s,n. hazırlarkenüzermde 
e naz konuştuğumuz şey. derginin başında 
kimin duracağıydı. Doğal olarak hep"" 
öncelikli iş, buydu veya»l açıdanbbsonm. 
lu yaz, işleri müdürü gerekiri olmasa 
ortaya karışık devam ediyor olabilirdik.. 


PeteL bw.pt4.nr gerdele bayatta pue 
is.ivu.lze yarayac-ak bocakvt.? Htf! 


/L MICROSOFT SILVERLIGHT: Eğer Microsoft’un 
tJ sitesinde "Neden buna ihtiyacınız var?" başlığıyla 
bir sayfa varsa, o teknoloji ölmüş demektir. 5. sürüme 
kadar güncellenen Silverlight’ı kullanan da, hatırlayan 
da yok. 

7 GOOGLE WAVE: Tutacağından o kadar emindik ki 
tüm dergi iletişimimizi Wave'e taşımıştık. Kullanım 
veriminde tavan da yapmıştık ama Google 'biz bile kul¬ 
lanmıyoruz, siz napıyorsunuz bu Wave'de?"diye merak¬ 
lanınca soğuduk. Bir teknoloji daha böylece yalan oldu. 

£9 RAYTRACING: Bir zamanlar adını dilimizden 
düşürmediğimiz, oyun grafiklerine çağ atlatacak 
olan bir teknolojiydi. Unutulup gidişini yaptığımız bir 
dosyada Eren ele aldı, o kadar patladı yani. Hem zaten 
hedeflediği görselleri oyunlar geride bırakalı çok oldu. 

9 MİNİ KONSOLLAR: Bu devrin en büyük savunu¬ 
cusu Ouya’ydı. Android tabanlı, mağazada olan 
oyunları TV'de oynamaya imkân tanıyan küçük konsol¬ 
lar furyası Ouya'nın yere çakılmasıyla unutuldu. Gerçi 
Apple TV'nin yükselişi yadsınamaz ama, adı anılan o 
"büyük" pazar yok ortada. 

t OYUN STREAM ETME: OnLive firması vardı, 

/1/ hatta iki kere battı bu meret. Bulutta bilgisayar 
duracaktı, biz oyunu o bilgisayarı kullanarak oynayacak¬ 
tık. Ama ne oldu, internet hızları ve dengesizlik sağ olsun 
çöküşle sonuçlandı. Şu anda PS Now var konsollar için, o 
bile tutmuyor gibi. 

i1 GOOGLE GLASS: Yok kafelerde yasaklandı, yok 
// ukulele çaldık sevgili için, yok moda gösterisine 
çıktı derken sessizliğe gömüldü GG. Yetmedi, sosyal 
medya hesapları falan silindi, ruhumuz duymadı. Haya¬ 
tımıza girdiğini unutturmak için hafızamızı silebilirler, 
dikkat edin. 


SEKİZ BUCUK YIL 

ıoo Ayın 
ISKALAYAn 
TEKOOLOJiLERi 















100'üncü sayıya hazırlanır¬ 
ken bir yandan da taşınma¬ 
ya hazırlanıyoruz biz. Daha 
sürecin çok bacındayız gerçi. Evimiz el değiştirdi 
ve yeni ev sahibimiz “gider misin Itf* şeklinde ih¬ 
tarnamesini çekti (neyse ki VVhatsApp'tan yaptı, 
yasal geçerliliği yok). Biz de yakın çevremizden 
başlayarak yeni mekân arayışına girişmiş du¬ 
rumdayız ama dediğim gibi, daha aylar sürecek 
bir iş bu. Uzun, zahmetli, sıkıcı, en fenası huzur¬ 
suz bir sürecin başındayız... Çünkü arkadaşlar, 
TAŞINMAK ÇOK ZOR! 

Koşuyolu’ndaki üç göz yuvadan Göksu Evleri'n- 
deki dört katlı evimize taşınalı 6,5 yıl olmuş. Yu¬ 
karıda saydığım zorlukların hepsini yaşadığımız 
ama bir yandan da bizi acayip mutlu eden bir 
göçtü bu. Evet, doğduğumuz evi terk etmenin 
hüznü büyüktü ama neredeyse aynı masada iki 
üç kişi çalışır haldeyken katlar arasında birbiri¬ 
mizi kaybettiğimiz bir ofise taşınmak çok kolay¬ 
laştırdı hayatımızı. Birazcık dünyanın ucunda 
olmak gibi bir dezavantajı vardı gerçi ama 
zamanla ona da alıştık. Neyse, aynı ay yazdığım 
Sims 3 incelemesinde daha güzel anlatmışım 
durumu, oradan devam edelim: 


kesişen insanların aptal olup kalması, tuvaletin 
önünde oluşan kuyruklar, sabahlama günlerinde 
uykuyu bırakın, kestirmek için bile yer bulamadığı 
için ayakta uyuyanlar, siniri bozulanlar, hijyeni 
düştüğü için ağlayanlar... Korkunç bir Sim toplu¬ 
luğu olmuştuk. The Sims 2'nin son genişleme pa¬ 
ketiydik ve bizi oynayan her kimdiyse sinir krizleri 
geçiriyor olmalıydı. Nitekim yaptığı hamleyle ne 
biçim bir cinnet hali içinde olduğunu kanıtladı... 
O güne kadar bizi çalıştırarak biriktirdiği bütün 
parayı, eskisinin Uç misli büyüklükte yeni bir 
mekâna taşınmamız için harcadı. Taşındık, yeni 
semtimizin ismi Sunset Valley'di ve gerçekten yeni 
bir başlangıçtı. Artık The Sims 3'ün Simleri olacak¬ 
tık." -Serpil 


flîleslt'udctA, 
ıs.ıwXtYİ 

yu/uca yüz «tmu- 
yor cikvt,fl yüz yUlUe 
yaİpuzUlz da yüz ytl 
sümı-üyordu, öyle 
düşütA,6U.m, (sürüyor 
t'u.u.ydu yotesa?). 


AYRILANLAR: İnsanlar değişir. 

/ İnsanlar ayn düşer. En yakın arka¬ 
daşların bile bu dünyayla ilgili görüşleri ve 
öncelikleri değiştiğinde yollar ayrılır. Üzü¬ 
cüdür ama aynı zamanda çok da doğaldır. 
Bu 100 sayıya sesini katanlar: Kaan Alkın 
(o şimdi Fransa'da), Olgay Ertez (sen nere¬ 
lerdesin acaba?), Mert Yiğit Doğru, Burak 
Akmenek (donanım bölümü adam yemiş 
resmen!), Mehmet Kentel (akademik 
hayata devam), Yiğitcan Erdoğan (Geek- 
yapar'a selam!), Damla Pınar Gök (Köln'de 
havalar nasıl?), Furkan Faruk Akıncı (SA¬ 
RİH!), Erden Gümüşçü (göbek ne alemde 
:), Berkant Akarcan (o saçlar ne olmuş olm 
öyle:), İpek Cevahir (eldekiler bitti, bize 
yeni anime getir Ipeek!) Mert Hakkı Bingöl 
(bak Nintendo da ne zamandır yok, gir şu 
işe!), Can Arabacı (o da artık evli ve kedili) 
ve Muder (En Sevdiğim!)-. Hepinizin yolu 
açık olsun! OyunGezer'lerin yolu elbet bir 
gün kesişir. 


#IJ EVLENENLER: Bekârlık sultanlık 
/ f ama bir yere kadar! Artık canına 
tak eden Göker Nurbeyler, Faruk Furkan 
Akıncı, Kaan Alkın, Göktuğ Yüksel, Güven 
Çatak, Ozan Özkan, Damla Pınar Gök, 
Mehmet Kentel, Can Arabacı bu dönemde 
dünya evine girdi. 
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Sarp 
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Karşılaştırma muhab¬ 
betlerini oldum olası 

sevmişimdir. Bence bir şeyleri 
birbiriyle karşılaştırmak ürünlere zarar 
vermek yerine eksi ve artılarını daha rahat 
görmemizi sağlar. Tabii ki tamamen ob¬ 
jektif olmak zordur bu tarz konularda.Tar¬ 
tışma kültürümüz olmamasından ötürü 
çirkinleşme potansiyelimiz de yüksektir. 
Ama keyiflidir kıvamı tutturulursa. Peki 
bu muhabbetin Red Dead RedemptionTa 
alakası ne? Alakası şu ki, ben bu oyunu 
çok hor kullandım sevgili oyuncular. Ne 
zaman bir "PC vs. Konsol" muhabbeti 


dönse çıkarıp bu oyunu koydum ortaya. 
"Konsol iyidir. PC’de yok bu oyun!" dedim. 
RDR için insanlara konsol aldırdım. Zorla¬ 
dım, inat ettim, oynayın şu oyunu dedim. 
"Sen hayatında kaç tane açık dünya vahşi 
batı oyunu gördün? Üstelik de böyle mü¬ 
kemmel olanından!" dedim. "RockstarTn 
yaptığı en iyi açık dünya, salla GTA’ları, olay 
budur!" dedim. "Gün ışığında o çorak top¬ 
raklarda at sürmek, eşsiz atmosferde suçlu 
kovalamak, bir de bunların yanında şahane 
bir senaryo sunmak yürek isteri* dedim. 
Dedim de dedim... Ne? Siz hâlâ oynamadı¬ 
nız mı?! "Sen hayatında kaç tane..." -Enis 














STAniEY PAR.ABLE 

&Zjf*vyrnA4U, 7rur^JC4J^^QJjf^ 

oy*K*dxı/(/ 

Sinematikliğin para yaptığı, OTE'lerin oyunları ele geçirdiği ortamda The Stan¬ 
ley Parable diye bir oyunla karşılaştık. Dördüncü duvarı yıkan, bizi alıp oyunun 
içine sokan, sonra da bir güzel silkeleyen ama çok da eğlenceli bir deneyimdi. 
Yürüme simülasyonlarına ısınma turu gibiydi biraz da. Neyse ki StanleyTe 
sınırlı kalmadı beynimizi kaşıyan oyunlar ekolü. 


TSP’nin başındaki iki isim 
yollarını ayırdılar, Davey 
Wreden ise böyle bir ça¬ 
lışmaya imza attı.Codey 
adındaki birinin Source 2 
motorunda yaptığı bölüm¬ 
leri bizlerle paylaşan oyun, 
özellikle depreşif insanların 
anlayabileceği birçok hassas 
ve psikolojik analiz içeri- 


nun içinde kaldığımız, kod 
yığını olarak kendi yolumu¬ 
zu çizip kazığın okkalısını 
geliştiricilere attığımız bir 
deneyim vardı burada. 


The Magic 

Circle'da olduğu gibi birçok 
oyunda daha sonradan 
“oyunu hack'lemek" alışkan¬ 
lığı türedi. Ama konunun 
modern zamanlardaki mu- 
cidi Hack'n'SIash'tir. Oyun 
artık bizim oyun alanımızdı 
işte, bundan daha saçma bir 
cümle olabilir mi? -Sarp 
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koymasına gerek yoktu. Oyuncu 
bir yolunu bulup istediği her şeyi 
kendi oyununa koyabiliyordu. 
Haliyle bu madencilik serüveni 
kolektif akılla birleşince tam bir 
salgına dönüştü. Dergide ismi az 
geçen diğer “aşırı popüler" oyun¬ 
larla birlikte Minecraft'ın da hâlâ 
büyümeye devam edişini ibretle 
izliyoruz (gel ibretçim gel). 
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BİR SALCININ ANATOMİSİ 


mayıs ZOO^'da oyun 

cuların hayatına Alpha'dan giriş 
yapan ve henüz betadayken 2 
milyondan fazla satmayı başaran 
bir oyun...Tam sürümünün yayın¬ 
landığı 2011 sonunda, oyuncular 
çoktan yapımcısını sollamıştı. 
Çünkü Minecraft özgür bir oyun- 


TALHA SEnİ 

BULACAĞim 

oırri! 

Bizim “dergi çıkaracağız’fikrimizin bir nevi delilik olmasının 
bir sebebi de reklamsızlık durumudur. Piyasadaki herhangi 
bir kadın dergisi baştan sona 100-150 sayfa reklam doluy- 


Jonathan Blow adında bir adam oda¬ 
sına kapandı, üç yıl boyunca sadece 
kendi zekâsı, kendi vakti, kendi eme¬ 
ğiyle birinci sınıf bir bulmaca - plat¬ 
form oyunu tasarladı. 

Bağımsız oyunların yükselişini baş¬ 
latan oyun oldu Braid. Eskiden, ne 


kadar iyi bir notu olursa olsun, yanm 
sayfalarda incelenip geçilen bağım¬ 
sız oyunlar Braid'den sonra kabına 
sığmaz oldu. Oyungezer'in oyunsuz 
aylarında gelip inceleme sayfalarını 
da kahramanca kurtaran bağımsız 
yapımcı oyunları Braid'den beri bizim 
de gözümüzün nuru. 


mıştık. O hafta reklam ödemeleri geciktiği için aradığımız 
tüm firmalardan ya bu reklamdan, ya dergimizden hiç 
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DERGİ iÇinDE DERGİ: 

electronic cjcımin^ monthly 


Yayın hayatına Haziran 2006'da başlayan ve 
32 ay boyunca ülkemiz oyunculanna keyifle 
eşlik eden Electronic Gaming Monthly'nin 
ansızın kapandığı haberini aldık 2009 
başında. Elbette tüm yayınlar gibi EGMIn 
de bir son sayısı olması kaçınılmazdı, tıpkı 
Oyungezerln de bir son sayısının olacağı 
gibi. Kötü olan, dergi ekibinin o sayıyı 
hazırlarken bunun son sayı olduğunu 
bilmemesiydi. Bir "hoşça kalın"diyememek, 
yeni projelerden bahsedememek, sadık 
takipçilerinize sesini ulaştıramamak ne 
demektir, biliyoruz. O yüzden kuru ve ağlak 
bir veda mesajı yerine işin ucundan tuta¬ 


lım, ekibe bir katkımız olsun dedik. EGMIn ’ 
yayın yönetmeni, dostumuz Murat Oktay'ı 
arayıp aklımızdakini anlattık. 

Bizim dergide mini bir EGM son sayısı yap¬ 
maktı niyetimiz, biz değil onlar yapacaktı 
elbette. Murat ve ekibi toplandı, "EGM'den 
sonrası" temalı 4 sayfalık bir dergi-dosya 
hazırladı. Çok İyi çok da güzel oldu. Onlar 
planlarını yapmış, yeni ofislerini, yeni 
çalışma ortamlarını hazırlamaya çoktan 
girişmişti zaten ama EGM'den Merlinln 
Kazanı'na dönüşün hikâyesi biraz da OGZ 
sayfalarından yayıldı. 


HALF-lIFE 2: 

EPISODE II 



KASim 2007 


Yanına Portaf ı ve Team Fortress 2 'yi de katıp Orange Box diye 
bir kutuda geldi Ep.2. Madem Valve böyle bir jest yapıp ilk 
sayımıza yetiştirmişti bu güzel paketi, biz de eşek değiliz ya, 
kapak yaptık. Oyungezer'in ilk yüzleri Gordon Freeman ve Alyx 
Vance oldu böylece. Çok istedik ama bir daha da Half-Life ka¬ 
pağı yapamadık (demek ki neymiş, aynı rüyayı birden çok kişi 
görünce o rüya gerçek çıkmayabilirmiş, Half-Ufe 3 hurafeymiş). 

HL2:Episode2 sadece altı saatlik bir oyundu, hikâyeye doğru 
düzgün bir şey katmayan Ep.Vİ saymazsak tam üç yıldır bu 
oyunu bekleyen bünyelerimiz için fazlasıyla yetersiz bir dozdu 
ama olsun dedik, nasılsa 2 yıla kalmaz Ep.3 de çıkacaktı, Cita- 
del'in boyunu aşan sırları çözülecekti, G-Man'e nihayet "hadi 
len"diyecektik, az kalmıştı... 


SEN KİİİM, DA4ZDE 
TROLLÜK ^ApMAK KİM. 



DayZ’nin heyecan verici bir isim 
olduğu zamanlara gidiyoruz (oho- 
hohayt :)Tam sekiz kişi hep birlikte 
oynayalım dedik ve bu tür organi¬ 
zasyonların çoğunda olduğunun 
aksine, tam o saatte oyun içinde 
olmayı başardık. Tabii OayZ’yi bilirsi¬ 
niz, haritasız bir şekilde rastgele bir 
yerde başlatır sizi, bu yüzden nere¬ 
de olduğumuzu tayin edip buluş¬ 
mamız iki saatten fazla sürdü. 

Ama bir tuhaflık vardı: 7 kişiydik. 
Emir oyunda olduğu halde yanımız¬ 
da değildi. Chat’te olduğu halde, 
ses de çıkarmıyordu. Bekledik, bek¬ 
ledik, gelmeyince Chemogorsk'a 
doğru yollandık. Arada karşımıza 
çıkan TOKİ kılıklı binaları yağma¬ 
ladık, bayağı tehlike atlattık ama 
bayağı da eğlendik. 6-7 saat sonra 
oyundan bayağı eğlenmiş olarak 
çıktığımızda hiçbirimiz şunu sorgu¬ 
lamadık: Oyuna 8 kişi girmiştik, ama 
sadece 7 kişi oynamıştık. 

Emir neredeydi? 

Cüssesiyle doğru orantılı bir trol 


olarak Emir tabii ki bizden saatler 
önce oyuna girmiş ve bize tuzak 
kurmak için hazırlıklara girişmişti. 
Silah, kıyafet, yiyecek yığmış, bu¬ 
luşacağımızı belirlediğimiz yerin 
kuzeyinde bir binanın çatısında 
soteye yatmıştı. Sonra, biz oyuna 
bağlanıp konuşmaya başlayınca iyi¬ 
ce gizlenmişti. Ama bizim buluşma¬ 
mız geciktikçe artık sabırsızlanmaya 
başlamış, en sonunda dayanamayıp 
arada bir ayağa kalkıp yola bakma¬ 
ya başlamıştı. 

İşte bu ayağa kalkmaların birinde 
sakarımız cumburlop diye düşüp 
asfalta çakılmış meğerse! Ancak 
ölmemiş, bacaklarını kırmış. Eğer 
onu o halde görürsek ne yapmaya 
çalışacağını anlayıp tüm eşyalannı 
yağmalayacağımızı bildiğinden, 
bize de seslenmemiş. Etrafta zombi 
de olmadığından, ölememiş de:) 
Çaresiz, başlamış beklemeye. 

Açlık veya susuzluktan ölebilmek 
bayağı uzun sürüyor DayZ'de. Ha¬ 
liyle biz oyundan çıktığımızda hâlâ 
yerde sürünüyormuş:) -Sinan 


Şubat 2016 













kri oluşturacak kadar bilgi 

n tek sayfalık yerin var, onu 

, n iyi şekilde değerlendirmen 

sun sevimli bir anını, sana 

en bir diyalogunu, gerçekten 
rakterlerden birinin gömleğin- 

i anlatmak için kullanabilirsin 

*ı oma lütfen oyunun kutu 
u hrnzer cümlelerle inceleme 


eylül 2011 


0* 

niCELEROEn BİR TROESı 


Gelin size Oyungezer’de nasıl çalışma- 

ya başladığımı anlatayım. 


ssas5ss«s 

»ssşSk 

N^ayebnde çaİes'z kaWp^^'^^'' z 
anlamda bir iş aramaya nlar ver 

dim ama onun öncesinde dedimJd 

'hadi şu Oyungezerı bir dahade- 

nevevim". O zamana kadar 1-2 kere 
bfşvurmuşluğum vardı yinedir 

lunlu konuşurum kendimleis^bu 

S5SSSSŞS— 

en kallavi başvuruyu yapacaksın. 


en Kaııavı ^ ■ 

BSSsSSSSS 

ssiSsraşSr 

ra:!® 

sftBsas55= 

yazıların ama çaktırmayın artık). 


sorumlusu insan benim, niye bana 
atmadın, kimse beni sevmiyor diye, 
imahen ne bileyim ki kim neyden 

sorumlu?!?!?). Günler güntenkov^ 1 

ama yanıt gelmedi. Tekrar attım ,,ym 
bekledim, yine yanıt gelmedi- Gittim 
Eskişehir'de bulabildiğim en iyi çıktı 
merkezinden ç.kt.lann. aldım sonra 

Ok kow-ldım hatta hepsinden 

l ^de duruyor bir seri). Yazdım baş¬ 
vuru yazısının da çıktısın, alıp mektup 

seklinde zarfa koydum. Sonra bunu 

S-S-SSSESİ. 

se^z ofisinize gelip elden vereceğim, 

rssssŞt 

arss* 

nın olduğu zarfa *3 yazdım k. sırası da 

karışmasın. 


-asassaas 

SSS5Sl , SS% 


SS55SŞŞ» 

sassassS 

^best yazar olarak ufaktan başlamış 
oldum ben de. Hakikaten bu 

kendimi çok şanslı hissedip 

Bir taraftan Oyungezer de sçvbes 

yazarlık yapmadan tf^uldakiiş 
hayatına at.lsaydım hayatımçok farklı 
ve pek de hoşnut olmayacağım bi 
vöne sürüklenecekmiş g.b. h.ssed yo 

^çeşitli sebeplerte.Oyungeze.de 

yazmaya başlamayı hayatimd en 
önemli kırılma an, olarak add«*^ 

rum o nedenle. Şans verenlere ve bu 

şansı iyi kullandığımı düşünenlere 
buradan bir kez daha teşekkür. 


Bir nob benim için bir eksi teşkil - 

mpdi ama siz yine de iş görüşmesine 
i gittiğiniz zaman müstakbel Patrona 

nmzın müzik zevkine giydirmeyin _ 


Normalde iş başvurularınoa yap""»'- 

S a r!tn^^Xak 

H dökmek. Oyungezer de çalışmak 

tiûimi net bir şekilde anlatmak 


Wmi dökmek. Oyungezer'deçahşm 

istediğimi net bir şekilde anlatmak 
adına sayfalarca uzunlukta bir başvu 
ru yaz“ yazdım. Kendimden, oyun 
sevgimden, güçlü ve zayıf y°"' erinv 
den, bir sürü şeyden bahsettim. 

Sonra dualar üfürükler eşliğinde 

Sinan abiye mail olarak attım bu l rı 

(Serpil h&lâ laf sokar arada derginin 


1 Ha bu arada ertesi ay dergiye «k oyun 

; -s-sssss?» 

1 yapıcı bir mail almamı, günlerce biraz 

1 

i adelafen,ğinoilkgündenJxrık,lım 

i sona. Ondan öyle yazdım mailı-SerpJ, 
o günlerdeki duygularım, da ^mkun 

d^ilunutamam.Şöyle yan tarafta 

paylaşayım aldığım eleştiriyi- -Ömer 
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OFİSTE 

oynananiAR 

Mi Akşam saatten 

yaklaşanda 

hacT^u^r a ^ata^ 

İtikatlarda J 

H-ots mu açsak, j 

Loc'e ku 0 ^#*, 

0<^2et Lan mesaide 
°tJ“* oylamak 

d 


nisan 2009 

DARKFALL OnilHE: 

HATIRLAMAN VAR MI? 

Oyungezer yazarları gaza gelmeleriyle meşhurdur. 0 ay hangi oyunu inceliyorlarsa, ya dün¬ 
yanın en iyisidir ya da en kötüsü. Bu yüzden tarihimiz sınırları zorlayan inceleme notlanyla 
dolu. Verilen notlar sebebiyle ofis içinde bağıra çağıra kavga etmişliğimiz bile var ama onca 
fiyasko arasından ille de bir hikâyeyi seçmek gerektiğinde, favorimiz Ali'nin Darkfall Online 
incelemesi. Neyse, dedikodu yapmayalım, Ali anlat hadi... Nasıl verdin o 9,3'ü Darkfall’a? 


— 

•X HEARTSTONL Bu bayrağı sanat yönet- 
menimiz Gizem tek başına taşıyor. Evet, 
tek kişinin oynadığı oyun buraya konuyor onun 
sayesinde. Çünkü ne yaptıysak, ne kadar çabaladıy- 
sak koparamadık onu Hearthstone'dan. 

fjLd HEROES OF THE STORM Tuğbek'in ne 

zaman oynadığımızı görse kızdığı, "Yea çok 
kolay bu oyun"diye laf ettiği Heroes of the Storm 
yemek sonrası hızlı maçların tercihi konumunda. Ye¬ 
nilikçiliği yüzünden sabah akşam öven iş geliştirme 
sorumlumuz Deniz de cabası. 

«gp f*7 WORLD OF VVARSHIPS: Seti PR tarafı 
VVargaming'e yakın ama bu yakınlık 
sadece iş değil organik bir ilişki de içeriyor. Genel 
olarak en çok sevilen World of... oyunu da VVarships 
olunca, daha ciddi saatlerin adayı olarak World of 
VVarships dönüyor ofiste. 

LEAGUE OF LEGENDS: Etabii, dergisini 
yaptık o kadar, hakkında bir şey bilmesek 
olmaz. Sarp'ın"Ya şu eşyalar karışık geliyor bana"diye 
debelenmelerini bir kenara bırakırsanız, Tuğbekln 
akşam saatlerinde iki maç atmadan ofisi paydos 
etmediği 


“O kadar gaza gelip yüksek notlar verdiğimiz ama haftalar son¬ 
ra free fo play olan DVO'lar arasında muhtemelen en haklı not 
Darkfall Online'a aittir bir kere. Oyunun bir yarısında oyuncula¬ 
rın kaleler inşa edip derebeyliği kurduğu, yürüyerek 4-5 saatlik 
mesafedeki diğer kısmında korsancılık oynadıkları bir oyundan ~~ 
bahsediyoruz. Dahası "10 tavuk kes deneyim kazan' mantığı 
tamamen bir tarafa atılmış. Oyuncuların, birbirini ucuz ürün 
vaatleriyle şehrin dışına sürüp orada öldürüp vannı yoğunu 
alabildikleri senaryoların yaşandığı, korsan oyuncuların şehrin ~ 
içine kadar girip ana şehideri yağmaladığı bir oyunun hakkı an — 
I cak9.5 olabilirdi. Darkfall Onlinein bir hatası varsa o da küçük _ 
I bir indie grup tarafından üretilmesidir. Sayfalarca reklamları, 

I ısmarlama makaleleri yapılmamış olması bu oyunu asla kötü 
yapmaz. Daha modern grafikler ve altyapıyla benzer bir oyun 
olsa, şu an gözümü kırpmadan ona da aynı notu verebilirim." 















V'ÜktaZS£%^ P^aya bit 

'emim yoktu. Sa d t^.f le i( 9'« hiçt 
b,raz daha gü ze ( oözit/- videos unu 
9eçmijt, m . AC 2Vij ncp , ğÜnü 9ör mü; 
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Onunda vâtikanv 
°9Wideh'i zde ^ 
sunda Ezio'y 


' ,n surlarında, 
i'nerva'yia kor 


SS 65 SaŞ 3 SSBf‘ 

fuckfe yed : k ^yd-l<.Oesmond m,2 . da ek ' a ‘ 
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îr e yuvarlanı; 


■ a oyuna 9,6 v^p 

r arasındaki hakli) 
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Skyri/to/ 

Izaa^mÂkA t*, n&tedt? 


’bı\/ 


ZOIl'i hatırlarsanız, 

dijital oyun mevzusunun henüz 
çok da güçlenemediği bir dönem 
olduğunu da hatırlayacaksınızdır. 
Steam var, sağlam oyunlar da 
orada yer alıyordu yavaş yavaş 
ama önümüzdeki en büyük engel 
internet kapasitesiydi. Çünkü 
5-8GB'lık "devasa" bir oyunu 
oturup saatlerce indirmek, o 
sürede de internette hiçbir şey 
yapamamak 2mbit'i zor gören bu 
gözlere fazlaydı. 


O nedenle ben ve bir arkadaşım 
(kaç arkadaşım varsa zaten, atla 
sahneye Gökhan - northor>44!) 
karar verdik: OYUNU KUTULU 
ALACAĞIZ! Bre akıllılar! Age of 
Conan için sabah 8:30'da kalkan 
bizler Skyrim için mağazaların yo¬ 
lunu geç tuttuk (nasıl üniversite 
okumaksa bu, okula gitmiyoruz 
hiç sanki) ve boş rafları tokat gibi 
yedik suratımıza. 


Neyse ki çözümü İngiltere’deki 
satıcılarda bulduk. ShopTo kulla¬ 
nır birçok kişi, bense GameSeek'e 
alışkınım. İstedik iki tane, 10 güne 
kalmadan geldi. Türkiye oyun 
sektörüne destek sağlamak için 
çıktığımız yolda Kraliyet Posta- 
sı’ndan gelen paketimizle mola 
verip yaklaşık bir yıl Skyrim'e 
taşındık. 


Aradan iki yıl geçip de Oyun- 
gezer'e gelince öğrendim, 
Türkiye'ye gelen stokların çok 
az olduğunu ve tekrarının sağ¬ 
lanmadığını. Kim bilir bizim gibi 
, oyunu alıp da başköşeye koymak 
I isteyen kaç tane genç bunun 
hayal kırıklığını yaşadı. Şimdiyse 
kutulu oyundan kaçıyoruz, hız¬ 
lıca dijitalden indirip yolumuza 
devam etme derdindeyiz. Devran 
ne de çabuk değişiyor arkadaş. 









|<6Ol'VtŞK- 1 '™' ve 


Siz hiç karşı komşunuzla bir oyun yüzünden 
papaz oldunuz muîVidadurunsoaıyuda^. 
tayım: Siz hiç karşı komşunuzla Mount&Bla 
yüzünden papaz oldunuz mu? 


size?' Sonunda dikkatleri üzerime çekmiştim. 


Fakat her oyunda olduğu gibi bir noktada 

konulmuş, bir kaleyi iki tuşla ele ğetfretoMiği"* 
hileler bunlar. 3 saatlik aksiyonu, 5 saniyeye 
indirgeyen hilelerden bahsediyorum. Mastıma 

neb^şekilde kullanmaya b^iad,ğ.mohüe.enn 

önce ovun zevkimi öldüreceği, ardından beni 
komşularımla istenmeyen durumlara itec^'n. 
hiç düşünmemiştim. Düşünemezdim de zaten. 


önce tüm ev ahalisi birbirini süzdü. Büyük İhti¬ 
malle kimse ilk cevap veren olmak istemiyordu. 

Tahmin yürütmek zor olmadı tabi ■ 
ev içerisinde birbirlerine hava atma durumu 
söz konusuydu.'Benim karakterim şahane, 

ordum şöyle'diyerek gerine gerine gezıyorla di. 

Şimdi bu soruya'olur'cevabın, verseler yakışık 

almazdı. 




"SSSS'SS” S*.;* 

ff irili ufaki. alacak eşyalarına vardır, 

a=®£?2S£ 

savunmaya geçtim. Ama kınanmıştım bir kere. 


derelere gömülmüş, bir kısmıysa bunalmış au¬ 
tumda Ben de bu bunaltı güruhundayım, mal 

sırasında aklıma karşı komşu geldi. Karşı tomşu 

iyidir,karşı komşu güzeldir-duşuncelerıarasın 

da bardağım, kaptığım gibi kapıUmı çaldım. 
Amaç basit, komşu da bizim ev gibi öğrenci 
topluluğu banndırıyor. İki lafın belini kırarız 
Z düşündüm. Yanlış m, düşünmüşüm? 

Sağ olsunlar açtı saç. sakal, birbirine girmiş 
komşum kapıyı, baktı surabma buyur etti içer. 
Yerde bulunan envai çeşit don, t-shlrt_peçete 
gibi şeylerin arasından zarif hareketlerle geçe 
y nirdim. Açıkçası manzara be 


gibi şeylerin arasından zarif hareketlerle gev* 

t*£®SXSESS2 

Eşündüğüm 3 ev arkadaşı, bilgisayarlann 


Basımı öne eğip oturduğum bir 15 dakikanın 
ardından ilginç bir şey fark ettim Ev arkadaşla¬ 
rından sakallı olan, bana bak.yorda Goz ucuyl 

?srsarsasr, 

baklayı ağzından çıkardı.'.. sadece para hilesin. 

^j»S 5 î 5 Sr 

spssszss&r* 

tan sonra dozu artırarak devam edersiniz. 


ğını düşündüğüm 3 ev arkadaşı bıig 1 
başına gömülmüş M&B oynuyorlardı. O kadar 

konsantre olmuşlardı kı surauma ıe' 

dan selam verdiler. Zaten eve girdiğimden ben 

ilk ve son konuşma girişimleri o olmuştu... 


Misafirliğe gelmiş olmam onlar için hiçbir şey , 

değiştirmemişti. Hâlâ oyunların, oynuyorlaıdL 
Kılıç sesleriyle geçen bir 15 dakikanın a«l,nöa n 
sohbet etmeye çalıştım. Eee.napt nızo şlen 
falan’” Ses yok. 'Eee, sınavlar da zor dı m ya. 

Yine ses yok.'Vallahi bu havalar adam, öldü¬ 
recek, tam hasta e,melik he...'Hâlâ ses yolc 
-Mount&Bladeln hileleri var bende. Vereyim m. 


Nitekim öyle de oldu, ilk önce para hilesi isten¬ 
di. Bunu gören diğer 2 arkadaş da istedi para 

hilesini. Çünkü arkalarındaki adam oha ^ne 

zamandır bu zırhı alamıyordum d'ye heveslı 

hevesli eğleniyordu. Dayanamadı adamlar. Para 

SiadamSrmehilescadamödumre 

hilesini de kale ele geçirme hilesi takıp etti. 
Sonuç- Aylarını harcamış 3 oyuncunun oyunu 
3 saatte bitirmesiyle sonuçlandı. 3 saat diyo¬ 
rum' 3 saatte tüm haritayı süpürmüşlerdi. Aynı 
günün akşam, hepsi uzun bir süre dönmemek 
üzere oyundan çıktı. Ve beni, oyunlannı bal- 





oynama şansı, Taleıvorlds , anlar olarak oyunu 

mu ' ,u ve gururluyuz (G&£, lî? 50 * ,Û Y°') için de yine 
soğanları!) -Sarp lGÖZ,e ™ ya birden, kesmeyi 


. kesmeyin şu 


Tatevvortds «Kim 2oıs 

ZL yareti 

zz‘ , z* is ‘" 

arasmd^rr^ «*ı koyduVm^ 6 5a " SI "' el ^e 
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BAYOnETTA: 

ARANAN BÜKSEK 
TOPUKLAR BULUNDU! 

Oynayan kadar izleyeni de heyecanlandıran, 
peş peşe'oha ohaaa" çektiren, hem de bunu 
yıllarca durmadan oyun görmüş bir dergi 
ofisinde yaptıran kaç oyun görmüşsünüz der¬ 
seniz, ilk Devil May Cry'dan sonra herhalde bu 
oyun Bayonetta’dır. “Oyunlarda kadın* karakteri 
işte lara Croft ve türevleri arasında gidip gelir¬ 
ken (sıkıcılıktan ölürken yani) bir anda ortaya 
çıktı Bayonetta. Deriler içinde son derece 
seksi yürüyerek, topuklu ayakkabılarını yere 
vura vura cat-walk yapan Bayonetta, cadıların 
şüphesiz en güzeli ve tehlikelisiydi. Topuklu 
ayakkabıları ve yeraltından çağırdığı iblislerle 
ekranı pembelere bulamış, ben dahil herkesi 
‘yok artık, yuh ne abarttı hee“dedirtmiştir. Ne 
zaman ne de mekan tanır, 1 milyon hitlik kom- 
boyu çok basitmiş gibi yapardı. Serinin sonraki 
oyunlarında da bu şaşıran kedi bakışımız 
gözlemlensede, ilk Bayonetta heyecanımızın 
hâlâ gönlümüzdeki yeri ayndır. -Volkan 


SHflPE,^2/1 

beü“ TSPORTSVEMRE: 


Oyun firmalarının yeni elementler ve oyun türleri 
patlaması gerekiyordu. O kişi de ne yazık kfben 
oyunlar beni daha fit daha zinde bir Ali yaptı m, 

j ıssüisr m biiiyorum *° cuius m setin| 
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ŞUBAT 2010 

BİR SABAH 
STARCRAFT 2'YLE 
KARŞILAŞmAK 

Bizim if in en büyük handikapla¬ 
rından birisi büyük oyunların hangi gün gele¬ 
ceğini yıllar öncesinden, küçükleri de aylar öncesinden 
bildiğimizden, hiç sürpriz olmaması. O yüzden, bir 
sabah ofise gelip çayımızı alıp masamıza çıktığımızda, 
e-posta kutumuzda "Starcraft 2 beta kodunuzu hemen 
kullanıp oynamaya başlayabilirsiniz* mesajını gördüğü¬ 
müzde tam anlamıyla şoka uğradık. 

Ondan sonra da taa geçen aya kadar daima günde¬ 
mimizde oldu Starcraft 2. Terran, Zerg ve Protoss’ların 
epik hikâyesini üç ayrı oyuna yaymalarına kızmıştık 
ama her oyunda üstüne çok şey ekleyerek gelmesi çok 
iyi oldu. Hikâye modu ve multiplayer'ı bu kadar sağlam 
bir başka gerçek zamanlı strateji de gelmedi geçtiğimiz 
beş sene içinde. Bu sürede tüm dünyayı MOBA'lar ele 
geçirdiğinden, bundan sonra gelip gelmeyeceği de 
çok şüpheli artık. 


Personel H'ü PS2'de biti- 

rememiştim. Yanlış hatırlamı¬ 
yorsam ilk başladığımda PS2 bozulmuştu. 
İkinci başladığımda da arkadaşlarla PS2 
kiraladık ama 24 saat aralıksız oynamanın 
ardından (arkadaşlar uyuyup uyanmıştı, 
ben aynı yerde oturuyorum falan) kira 
süresi bitti, parasızlığın da zirvesindeyim, 
gittim geri verdim konsolu. 

Neyse, kısaca Vita’ya çıkacak olan über- 
leştirilmiş versiyon Persona 4 Golden'ı 
deli gibi bekliyordum o yüzden. Amma ve 
lâkin kaderin bir cilvesi olarak askerdeyim 
oyun çıkacağı sırada. Hadi oyunu 1-2 
ay geç oynamaya gönlüm elverdi diye¬ 
lim, serbest yazar olarak da olsa içinde 
olduğum dergide Volkan'ın o Persona 3 
incelemesi gibi rezil ötesi bir inceleme 
görmeye asla elvermezdi bu gönül (sev- 


gilerVolky). 

Sonuç olarak askerliği geç bitirme paha¬ 
sına izin aldım, bizim Eren Eryürekli'ye 
Vita’sını yollattım, hızlı trenle Konya'dan 
Eskişehir'e uçtum, annemle ve kardeşimle 
bir 5-10 dakikalık n’aber n’assın muhab¬ 
betinin ardından giriştim, ölümüne oy¬ 
nadım, yazdım falan. Ama tabii askerdeki 
ve dışarıdaki'kısa dönem adamın izin 
kullandığı nerede görülmüş?* diyen ar¬ 
kadaşlarıma gururla "oyun oynamak için 
izin aldım'yorumunu yapabilmenin keyfi 
paha biçilemez. Çok da esnekliği sevme¬ 
yen komutanıma "kariyerim için önemli" 
falan hikâyeleri anlattığımı es geçelim 
bu arada. Ya da geçmeyelim ya, 1-2 hafta 
sonra Serpil aradı, "ofiste çalışacak ele¬ 
mana ihtiyaç var, gelir misin?* dedi. Belki 
nice fedakârlıklarda bulunarak Persona 4 
oynamam etkili olmuştur A _ A -Ömer 
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ObZ'niO POSTA KUTUSU 

. limittin olduğunca uzun bir sure 


Derginin ilk sayısın¬ 
danitibaren »«yM*- 

metin (Kentel) idaresiz ellerındeyd. 

Posta idaresi. Yani o-idaresur olsün 

istiyordu, statükoya savaş ilan ettiği 
irin vaz. işleri, okurlar, hatta matbaa 

b "e b e; tehditti, her an işler kont¬ 
ken çıkıp düzenli, t,kırt,kirişleyen 

bir şeye dönüşebilirdi. Olmamalıydı. 
İdarecinin en büyük kâbusuydu 
düzen. 

0 25 ay boyunca postalar, Meh- 

met le birlikte farklı ülkelerde farklı 

S,de gezip durdu. Son duraksa 
Erenin (Okka) odası «ttjJJJJg 
ne kadar gezgindıyse Eren o kadar 
(Okka'dar) evcimendi. Ofise bile 
ayda bir defa, o da sürükleyecek 
netirebildiğimiz, dünyayı bilgisayarı 
üzerinden değiştirmeye yemin etmiş 

yeni bir idarecimiz vardı artık. 

■Hiç de belirli olmayan ve kısmetse 


mümkün olduğunca 
, boyunca eskisinden bıroz daha yakın 
I Olacağız birbirimize ' diyerek başla¬ 
man söze. Mümkününden de uzun 
blr^süre boyunca, okurla baş başa 

yola devam etti aylarca (yıllarca). 

Eren Posta idaresindeki görevin. 

tamamladığında artık bolumun 

ismi de değişmişti. Ekim 2013 te 

SelamOGZ'ye başladık. Derginin 
sonundan başına taşman ve heray 

başka bir postacıyla okuru selanv 
iayan bir köşeydi burası.Tam da bu 
aya kadar... 


ARALIK 2007 


,00-üncü sayımızdan itibarenistek- 


« HL OF DUTy 
moDERn 
ARFARE: 

buJVnM/rntA,- 










Türkiye'deki oyun pi¬ 
yasasının büyük oyun yayır 
ları için fasulye sayılmasına aiışmıı 


cak firmayı 
niştik. Bu sı- 


E en sonunda 
Jörtık çok daha 


lobil oyunlarını 


i 

iı Mi Sezgin. N' e * 1 ' 

AtesA ybar,ErdemMad a ' ^ [kcü , hsa fts- 

basıldı, Un#**Truplar 
yanlışya zrnadlk "'^ Z QQ<* 


kabul. h»5ö" , w ’" 

Tamam Kaou. ^\ e & 

jSSSsSSSK. 

îssıs^assîi 

ben onu ^“ ^Euet, ben. Sırrım; 
tanışın arkadaşla. konu mumu 

^SSSSt» 1 ^ 

9afant, Lva-..-SarW . 
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İyi macera oyunlarının garip bir kader bir¬ 
liği vardir: Genellikle bir ya da iki yapımcı tarafından bir evde, 
sessizce, reklamsız, pazarlamasız şekilde ve hiç acele etmeden, her bir 
poligonun tadı çıkarılarak, her bir bulmaca mükemmel hale gelene 
kadar üzerinde çalışılarak üretilirler. Sonra ya kendi web sitesinden ya 
da küçük takipçi kitlesi dışında pek de bilinmeyen bir macera oyunları 
portalından sıfır beklentiyle yayınlanır ve şansları yaver gider de doğru 
insanlara ulaşırsa ana akım oyunları utandıran büyük övgüler alırlar. 

Culpa Innata da tüm bu aşamalardan geçen o harika macera oyunla¬ 
rından biriydi.Tüm zamanların en iyilerinden biri... O kadar iyiydi ki; 
oyunun Türkiye'den çıkmış olması, hele de yıl 2007 olunca, bu klasiği 
mucizeye çevirdi gözümüzde. Hem teknik hem de içerik olarak kusursu¬ 
za yakın bir bilimkurgu deneyimiydi Culpa Innata. Alev Alatlı'nın Sch- 
rödinger'in Kedisi romanından esinlenerek hazırlanmış ama bir şekilde 
özgün olmayı başarmış bir senaryoya sahipti. Geçmişte yapımcısıyla 
aramızda geçen tatsız hikâyeyse, tüm bunların yanında küçücük bir anı 
olarak kaldı. Keşke devamı da gelseydi... Hayır tatsızlığın değil, oyunun 
devamı diyorum. _ 

şj&sŞğgSZS- 


alizin9 




t 


CULPft innATA: I 

ZAMANI DA MEKANI da BOKTU 


HM 


Nereden başlasam, nasıl anlatsam 
bilemiyorum. O dönemler Oyun- 
gezerln altın yılları olarak sayılı¬ 
yordu ve böyle denmesinin tek bir 
nedeni vardı; Alizine Wonderland. 

Dergicilik sektörüne yeni bir akım 
getiren, yıllardır beklediğimiz 
öğretirken eğlendiren oyun der¬ 
gisi Alizine Wonderland için çok 
büyük planlarım vardı. Oyunge- 
zer içinde açan bir çiçek olarak 
zamanla büyüyecek gelişecek, 
önce internet sitesini daha sonra 
da OGZ’yi batıran bir dergi olarak 
raflarda yerini alacaktı. Elbette 
derginin komik ve eğlenceli 
yazılar yazamayan üyeleri böyle 
bir oluşumu çekemedi ve Alizi¬ 
ne gerekli büyüklük ve boyuta 
gelmeden fişi çekildi. Sonrasını 
zaten siz de biliyorsunuz. Ünlü 


Oyungezer eylemleri o zaman 
başladı. Ben de binlerinin dergi 
binasını ateşe vermeye çalışmasını 
veya aynı kimliği belirsiz kişilerin, 
ofisten her çıktığında Sinan Abi'yi 
yumurta yağmuruna tutmasını 
onaylamasam da, bu isimsiz yakı¬ 
şıklı kahramanın tepkisinin doğru 
olduğunu düşünüyorum. Kim bilir 
belki Alizine sizlerin desteğiyle 
küllerinden doğabilir. Ancak o 
zamana kadar kimliği belirsiz 
kişilerin Ankara-lstanbul bileti 
buldukça dergiyi ateşe verme 
çalışmalarına devam edeceğinden 
şüphem yok. -Ali 




BATman 
ARKHAITI SERİSİ:, 

BECAUSE I'M BATMAN! 
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pw£Ssasp 

työiTrl^ffîRÎHR 


SSSÖîesrŞ' 

ş,mlc ^ L Onusunda hemfikir olduk 

alırken verdiğimiz paranın içerisinde bayağı bir 
1 oluk banknotlar vardı. 

ÜIÜP, 

îîS-SSSS^SSSSS, ' 

'S£SSX2£Z£2%u 

Smıtei bir panik... Oynadığımız her oyunun b* anlık 

takılması bile yüreğimizde dalgalanmalar yaşatıyor ■ 


==~=5K§ 

Ln de ne olayım Tabii biz bu stresle oyunlarımızı oynar 
ten MöO'ın yanına bir de üç be 5 biriktirerek PS3ekledik. 

PS3 konusunda kafamız daha rahat. Nasıl o saöşje b 
Smnu yok diye düşünüyoruz. Yani vardır elbet de X360 
kadar olay olmadı diye rahatız. 

srassssssîssî— i 

devam ederdik. Değil mi? 

Deâll Yine günlerden bir gün GoW Collection oynarken 
I ran verdi PS3'ümüz. Evin yakınlarına düşen bir yı 

çalışmadı. Sonradan öğrendik ki onun diı kronik torSan 

i 






fcençy^n ILK Günü : 

ıu2£l şeyler efe oluyor* 

p^SSSSSL. 

da, ta çocukluğumdan beri tanîdıöım 

fŞrs ssszr 

sgsssaas 
^s: h 9 x b rsr 

ufak 2010 yılında, kesinol^da Mı, 
y"-nda bu dönüşü gerçek,eştiriyorum. 

rrsssssss- 

duğunu, işveren/çalısan 



1 kZt7rT : ‘ Güzel ^y ,er Mü m . 
kun. İşte, Göksu Evlerinin o ölümcül 
yokuşunu adımlayacağım günle niha 
yete erecek bir yolculuğun 
^f^B^birncÖ:' 
iste o « ^ St c a a,maya yü teklendiren 

^ te .o yadıydı-Şu an bulunduğum 
yerden şöyle diyebiliyorum: Aslında 
Dr.Whonun mütemadiyen reienere 

benc^ enlerine ben “ r 5eklld e. 
oence Oyungezer de çok daha büyük 

bir gayenin sadece’yazılı-basıl,'hali * 

2 ^uncuları bir araya getiren ovun 

oynama tutkusu dinmediğSe 
sözünü ettiğim gayenin de ortldan 

kalkması ıcin bir »Kon ~ .. 


m** 

^00 k‘ r ^ ler , 

^SBîSSfe.2^ 

3Sg-s£SS^sSSU 

Effect '0«' e 7fbiz de. Koskoca Of*™ yoWU 
^indeydik'5 ® üz Wt xbox 36Ö ( . w oda 

detsin ama h koca faian d^ ^ 

0 tarihte lofis °e wry daki k°’. Na sıisa 

içmeye 9'° ya mayacağ W 

^lXce de ya* *° , demede 




c iMney kutb y 


(5&Z&n£i'yi bitvt&tv 


Oyungezer dergisi Marco Polo’dan, hatta Evliya 
Çelebi'den fazla seyahat etti desek yeridir. Posta 
Idaresi’ne gönderdiğiniz Gezenti fotoğrafları 
sayesinde ayak basmadık kara parçası bırak¬ 
madık bu gezegende. Yetmiş katlı gökdelenin 
tepesine de çıktık, yeraltındaki madenlere de 
indik. Balta girmemiş ormanlara biz girdik. Çin 
Şeddi, El Castillo piramidi, Fizan, Niagara Şela¬ 
leleri, Tac Mahal ve tabii ki "yavru vatan' İtalya... 
Kasım 2012'deki infografiktetam 226 gezenti 


saymıştık. Lâkin, "Mars’tan gelecek ilk fotoğrafta 
kendini imha etmeye programlı"Gezenti bölü¬ 
mümüz, 47. sayıda çıtayı öyle yükseltti ki Dünya 
haritasında daha yukan çıkmamız artık müm¬ 
kün değildi: Oytun idil, ta Kuzey Kutbu'na gitmiş 
ve Oyungezer! de yanında götürmüştü (daha 
sonra kendini egale ederek Güney Kutbu’ndan 
da penguenli bir fotoğraf gönderecekti). Limon¬ 
lu çay teklifimizin halen geçerli olduğunu Oy- 
tun’a bu vesileyle hatırlatmak isteriz. -Eren O. 
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OCAK 2008 


BiR. zArmruAR 
oyuncaEZER 

bqzjlqrı erotik sever 


Akıllı telefonların olmadığı, İPhone'un "dokunmatik 
telefon" gibi garip bir terimle anıldığı, telefonları¬ 
mıza telefonluk haricinde bir özellik katmak için bir 
yerlere SMS atarak müzik, resim ve oyun indirmek 
zorunda olduğumuz tarih öncesi o aletleri hatırlıyor 
musunuz? Yani 20081? Hah, işte o yılın Ocak ayında 
"cepteoyna.com" adlı bir firmanın reklamını almışız. 
Tabii açız o zamanlar, telefonda birisi "reklam rezer- 
vasyonu'yaptırmak istediğinde Sezercik ses tonuy¬ 
la "para vereceksiniz di mi ağabey?" dediğimizden, 
atın dişine bakmadık. 


‘Playboy'un Japon güzeli Maya Sakura yeni yıla 
özel bir oyunla tekrar karşınızda! Klasik olmuş oyun¬ 
lardan Boulderdash'e benzer oynanış tarzıyla size 
telefonunuzda eğlenceli dakikalar geçirtecek. Noel 
Baha’nın size hediye ise(!) seksi yıldız Maya Sakura." 


Bildiğiniz erotik oyun reklamıydı bu. Derginin son 
günü reklam görsellerine bakmayı akıl edince, 
reklam verenlere geri dönüp değiştirmelerini de 
isteyemedik. Zaten de açız, bastık reklamı dergiye. 
Sonra da başımız iki elimizin arasında, forumda 
başlayacak eğlenceli şakalı muhabbetleri izledik. 


Sonra reklam geldi. Şöyle bir paragrafla başlıyordu: 


ftgflLI* 2008 


5 «kfcjrmo 
solon! . 


Bu S^Mdrı k 

Fable çıkmış 


, falan değil, gayet orta 
21yı Beşinci sayfa uçmuş, onun yerme 
1 kez basılmıştı. Benim 9°zumun 
İ kuzum, güzel gözlü ceylanım maymu- 
,üştü (şu an ağlıyorum biliyor musun). 

«w kızacak kimse yok. 

■s:*»?»”-** 

sksssŞsct» 

fam. yemişti. Afiyet olsundu.-Serpil 


V££SZ£İj=&Si. 

»*• «* ««i»» 

Bendİm d £>n£X!w eve döndüğümde, 
ettim, hem tatil hem oyun... Gel keyfim g 
Fakat bu mutluluk üç öött gün «n^yu 


İSb^ce— bl 9 sayfas,eksikti.Hemde 
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TBOL OYOMLAMMlM 

0 


jr _ 

KtoMJz, e£ dtğl^tuuU} 

Bazı oyunları bırakmak . _ . 


Bazı oyunları bırakmak 
çok zor gelir. DVO'cular 
anlayacaktır bu dediğimi. 

Yıl arınızı verdiğiniz oyun yavaş yavaş ıs- 
sızlaşsa da bırakmak istemezsiniz. Zor gelir 
tekrar başka bir oyunu öğrenmek. Burada 
kral sizsınizdir çünkü. Başka oyunun gari¬ 
banı olmak istemezsiniz. 

İşte DVO oyuncularının bu hissini futbol 
oyuncu an da bir dönem yaşadı. Uzun 
suredir futbol oyunlarıyla yatıp kalkan pek 
çok oyuncu 'FIFA m, PES mi"iki,eminde 
kaldı. Sadece 2 adet tercihiniz olması sizi 
yanıltmasın. Futbol oyunları bir rekabet- I 
tır B,r guç gösterisidir. Kimin daha iyi 
olduğunu belirlemek için teke tek yapılan 
karşılaşmadır. İkisinde de ustalaşmama çok 
ama çok zordur. O yüzden her zaman için 

bir tanesini seçmeniz gerekir. I 


zaman için insanların bana sayg, duyduğu 

I İ k° l9emdi 'PES 2008 

I ismiyle yen. nesle çıkan seri, bu gücü ar- 
kasına alarak sıçrama yapamadı. Bir şeyler 
tam olmamıştı. EA Sports ise oyunun 
başına 2 usta ismi getirmiş, "artık FIFA'yı 
9Ctİrİn arkada 5 ,ar "demişti. o 
balon fizıklı" FIFA serisi, 2008 ile birlikte 
konsollarda bir şeyleri değiştirmeye baş- 

^£ eilkklr,lmaan,daben ™İÇİn 

r" nda yİne ana fu,b °l oyunum 

dumN â ! FIFAy ' da ara ara °y nu yor- 
dum. Ne yalan söyleyeyim çok iyi değildi 
ama yıllardır PES oynamaktan gelen aşina¬ 
lıktan sıkılmış olsam gerek ki farklı şeyler 
görmek beni heyecanlandırmıştı. Ama 
y ®. ,er i değildi ar kadaşım. Yıllarımı verdiği¬ 
mi seriyi bıraktıracak kadar değildi. 9 


ISS de dahil olmak üzere uzun yıllar PES'le 2008 ° 9 Y" 1 FIFA Va biraz daha şans ver- 
yatıp kalkan bir birey olarak tarihler 1 meye ba 5 ladlnl - Yanlış anlaşılmasın PES 

2007'nin sonbaharın, gösterdiğinde benim h T ° yUnumdu - Faka ' F ' F A üzerine 

ka^ 5 prr r, , a5maya ba ? lam '^ O zamana hatlla^dü^ " er ' erken PES ' yaptl9 ' 

kadar PES rakipsizdi. PES en iyisiydi Her . , duzel,me Ye Çalışıyor, farklı bir 

Şeyler getirmekle uğraşıyordu. 2010 yıl, da 


kmm? T 9eçti ' FIFA **»« 5 yıllık kal¬ 
kınma plan, yapmışçasına her sene üstüne 

rirm ara l ? flerken PES ^ Zamanki 9»* 
Tarihler 2010-11 sezonunu gösterdiğin- 

SSSSS!SES. 

benim için sadece demosu çıktığında 5-10 
S?**!*" haline gelmişti, üstelik 
PS4 ve XOneın çıkışıyla birlikte FIFA aldığ, 
yolu birkaç km daha öteye götürdü. EA ve 
S ™'? 1 ?* bü «î* farkına bakılırsa 
55* J y °' ay kapanaca 9 a da ben¬ 
zemiyor. Zaten hepsini geçtim, en ama en 
onemlıs' o gün yaptığım tercihten şu gün 
dahil hiç pişman olmamamdır. -Enis 
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HflZİRfln 2015 

OLITIADI ObZ! 

\A/ITCHER ÇERİNE S^NDICATE 


Forumun "Halkla İlişkiler" 
sorumlusu olarak bu konu 
başlığını da yazmak bana düştü. Eylül 
2014'te, Gamescom dosyasının olduğu 
sayıda Geralt'ı kapak yapmıştık. Bir 
tarafta dünyanın en büyük oyun fuan, 
diğer tarafta The Witcher 3'ün ön incele¬ 
mesi ... 'Satar, kesin süper satar bu sayı' 
dedik kendi kendimize. Doğru tahmin 
ettiniz, satmadı arkadaşlar. 

Kapak satışı etkiliyor, bugüne kadar gör¬ 


düğünüz dört farklı Cali of Duty ve çok 
daha fazla Assassin's Creed kapağının 
arkasında da bu düşünce var. Haziran 
ayının dergisini planlarken de, tercihi¬ 
mizi Syndicate'tan yana kullandık. İçerik 
aynı içerik. The Witcher'a haksızlık yap¬ 
madık ve ölü yaz aylarında bile Geralt 
kapağından fazla sattı bu sayımız. 
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HftZiRAn-TEmmuz 2008 



A6wt 


CÖNAN 


çağinuzclu a, seiA, Coı/uaı/v,! 


İnsanın Hyboria ve Conan'a hayran bir arkadaşı 
olmayagörsün (Merhaba Gökhan!). Üniversite¬ 
de öğrenci, Oyungezer için ise sadece bir okur 
olduğum dönemde arkadaşımın kapıyı yum- 
ruklayışıyla uyandım. Malum, Age of Conan çı¬ 
kıyor ve Eskişehir'de sanki MediaMarkt stokları 
bitecekmişçesine koşacağız mağazaya doğıu. 
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v-n TK^ ^ S \V>^ocW.^ 5 ^ 25 S ,, ' 0 
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AĞUSTOS 2010 


KAArVin LOb KIZ¬ 
LARIYLA imTihAnı 

Oe OI duysa Organize Sanayi giriş sayfasının 



herkes kendi tarafından baktı olaya. 
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Hatice ve Ayşe Hanımlar bulun. Sızd y 

â zamin maalesef, dergüşinde pek 

de şansınız yok... 
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Deklerine çevirmiş durumda. Masada 

Es^ssss. 

satanlar. ü öğle yemekleri bizim en 
kıran kırana geçen, nadiren co-op, 
çoğunlukla deathmatch modunda 

oynadığımız oyunumuz. 

Birdehaftada^rikigün^kşa- 

^^-sresr ı 

mi olduğu hakkında bahse gi di¬ 
miz bir gün PR Departmanımızdan^ 

şöyle bir "Basın Bilgilendirme Notu 


THE^ “KEK” IS A LIEl 

Tüm ara 5 tırm ® 1 *ay n agrbClunamadı 
kek kokusunun kaynağı 

36.16.2815 - BU|«"^SS 
rında SetlMedı 3 0 s bulu namadı . 
kek «Küsünün kaynal ktan 

KEK LİMONLU MUYDU YOKSA 

„ Z R T'.\'<S-»» 

öte yandan bu gizem n kek1n 

kayna|ı olduğu tartışma da 

tıeU olduğu «‘"f^GGnden Sinan 
devam ediyor. rtakaU ı olduğunu iddia 
Akk0 l P° r Sner kekin üzümlü 

ederken. Ayda Ta 6 Bunun ya . 

olduğu konu * unda , ve üzüm \ü olduğunu 
nında kekin limonlu ve 1 « 

söyleyenler de vaı 

ı FIRINCILARDAN 

BİN KEZ ÖZÜR ÖÎLERİM arın ^ 
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l cılık dünyamı eın esk tenekl1y iz. 

. öğrenilen bir ba|ır dığı duyuldu, 

/yaparım aynısın . 


Tam ikinci yaşımızda, önce yenilenen Oyun- 
gezer Online'la sonra yepyeni ve beklenme¬ 
dik bir dergiyle heyecanımızı tazeledik: Free- 
2Play, Tuğbek'in kafayı Faruk'un da gövdeyi 
yönettiği yeni oyun kahramanımız oldu. 
Ablası gibi o da bir Kasım bebeğiydi. 15 
Kasım 2009'da, adı üstünde, sadece Online 
oyunlara odaklanmış bir içerikle raflara çıktı 
yeni dergimiz. Ben Oyungezer tayfasının 
birferdi olarak çok hakim değildim konuya 
ama şu kadarını biliyorum: Beş aylık hazırlığı 
bir kenara bırakarak söylüyorum, Faruk son 
dokuz gün çıkmadı ofisten (sanırım kirayı 
geciktirmişti ve ev sahibi zorbalık yapıyordu 
ama bunu hiçbir zaman itiraf etmedi:) 

Üç ayda bir yayınlanmak üzere yola çıkmıştı 
Free2Play ama iki ayda bir yayınlandığı da 
oldu, altı ay ara verdiği de... Bir süredir pek 
I sesi çıkmıyor kendisinin ama bir köşede mı- 
ırıl bir şeyler yapıyormuş gibi de geliyor 
I bize. Bakalım, göreceğiz. -Serpil 


Kek t 

SetlHedıa 


• nuHturicS ortaklar ındanGerpll 

SetlMedıa mn kuru bu ülkede kek. 

Ulutürk koyd “' Gametimizi dilimlere 
pasta diyerek azl y arın arkasın da fark- 

ayırmak istediler- un layan bir üst 

^Fiyor^^ kek ı en meyelım." 
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»EVDEDEnEmEYin 

Bu hafl45onu u^umu^orui (u^ucjular) 


Sabahlara kadar uyumaksızın 
oyun oynamanın vücuda nasıl 
etkileri olduğunu dosya konusu 
yapmak nasıl aklımıza geldi ki? 
Düşünüyorum... Oyungezer'de 
hep yapılması İstenen bir dosyay¬ 
dı bu diye hatırlıyorum. Masaya 
da böyle kondu, "yapar mısın?" 
dediler. "Yaparım* dedim. 

Neye hayır dedim ki şu ofiste 


Bugün dönüp baktığımda, nasıl 
böyle deli bir işe kalkışmışız diye 
aklımdan geçiriyorum.Tamam, 
sonuçta çok daha uzun sürelerde 
(42 saat ayakta kalmıştım ben) 
uyanık kaldığımız da olmuştur 
şu hayatta. Ama çevremde 
senkronize horlamayı başaran 
Tuğbek ve Ömer varken, diğer 


taraftan Serpil kedi gibi kanepeler 
arasında kıvrılma savaşı verirken 
iyi dayandığımı düşünüyorum. 
Yine de uyanık olduğu anlarda 
destek çıkmak için bilgisayarında 
deli gibi at koşturan Tuğbek'e bir 
kez daha teşekkürü borç bilirim. 

O olmasaydı...ben yine olurdum 
tabii de o saatler bu kadar çekilir 
olmazdı. -Sarp 
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günü için tabii ki bir adet de pastaya 
İhtiyacımız vardı. Hatırlamıyorum, 

p^L,ziıktanm,yoksa eğiencesıne 
mi dışarıdan almak yerme bu işi 

Tuğbekve Damla ya bıraktık. Do¬ 
ğuştan aç 30 Oyungezer ça ,5 f 
devasa bir tiramisu yapmaya karar 
verdiler. İkisi de mutfakta yetenekli 

insanlar ama bugüne kadar 4-5 

kişiden fazlasına yemek hazırlama- 


d.kları için hazırlık aşamasında baz. 
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kasasının (da) Sinan’da olduğunu 
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nEREYE 
KARDEŞim 

Battlefield NMZ'nin ardından BF 2'yi 

Ve 32 kişilik kaos haritalarını hatırlıyorum. İnsanların alıp 
kaçacağı uçakların motorlarına C4 koymayı kendime görev 
edinmiş, beni avlamaya niyetli düşmanları ise keskin nişancı 
arkadaşım Tufan'a (Tolga) bırakmıştım. 

2005 yılının eğlencesinden bahsediyorum bu arada arka¬ 
daşlar, arada 11 koca yıl var yani. Bu 11 koca yılda Battlefield 
öyle fazla biçim değiştirdi ki. Oyungezer’de hepi topu iki 
kere kapak yapmışız Battlefield'ı (hep aynı artvvork'ü ba¬ 
sıyorlar, kapak yapamıyoruzül) ama oyunlarını övmekten 
geri kalmamışız.Tabii geçmişinde 2142 ya da son çıkan 
Hardline gibi başarısız, gölgede kalmış denemeler de var 
ama Battlefield 2'nin ya da Bad Company serisinin kalitesi 
de tartışılmazdı. 

Hardline'ı silip atarsak, son olarak elimizde Ekim 2013'ün 
sonlarında çıkan Battlefield 4 var. Planetside 2 hariç, geniş 
kitlelerin savaşını tecrübe edebildiğimiz en iyi oyun hâlâ bu 
seri. Nereden geldiğini görmediğimiz bir kurşunla öldüğü¬ 
müz zamanlar, yıkılan bir binanın içinden ucu ucuna çıktı¬ 
ğımız anlar, bir arkadaşımızın önümüzde ölürken son anda 
öcünü aldığımız adrenalin dolu hatıralar fazla. Hadi güncel¬ 
lerden birini, OGZ ve Fragtist’ten Koca Kafa Burak'ı da alıp 
birbirimizin sırtını Şangay haritasında koruduğumuz günleri 
paylaşayım bari. Gökdelen yıkılırken asansörde kaldığımız, 
bunun kahkahasıyla Skype’ı kilitlediğimiz aramızda kalsın , -, 
hadi. -Sarp 
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İSPİRTO ÇÖZLER, 

BONCUK 

BURUNLAR 


Derginin önce okuru, sonra 
free-to-play editörü (editör 
dediğime bakmayın, daha 
15'inde falandı kınayt yazmaya 
başladığında), sonra DVD ope¬ 
ratörü, derken Posta İdarecisi, 
son olarak da DATA editörü 
olan Eren Okka'yı (erengy) bi¬ 
lirsiniz. Ofiste ilk kadromuzdan 


o bizim (saçlar değil, onlar 
savaşçı olmayan Kızılderili stili 
uzun, bele kadar ve örgülü). 
Kendisi sırlarla dolu bir insan 
ama işte ucundan kenarından 
tanıdığımız kadarıyla şeydir... 
(bilmiyorum). Şöyle söyleyeyim; 
derginin doğum günü için, 
katılan herkese birer Goyun 
hazırlayıp hediye edecek kadar 
ince ve yetenekli bir arkada¬ 
şımızdır. O minik ve minnoş 
Goyunları nasıl hazırladığını 
daha sonra dergi sayfalarında 
da anlattı (Ocak 2009) ama ben 
hâlâ bilemiyorum nasıl yapmıştı 
da o kadar güzel olmuşlardı... 


Ofisteki "Hediye Goyunlar" 
köşemizde bir tanesi duruyor 
hâlâ ama ya diğerleri nerede? 
Dergiye o zamanlar yazan ve 
o partide bize katılan o güzel 
insanlar sanırım o güzel Goyur 
lara binip gittiler (ayarsızlar!). 


A LİNİN DERDİ NE? 1 . 


(/ mklgöstereceğın/^rıçb.rW^ tj ^ )jrm . y . m? 

Tok yok! fieKen Şabat Tatilinde oynaya oynaya 

beyni eridi hepsinin." 


Oyun 1009 ftnkira ddi,- 

vulunu toplayıp yanımıza ş Ryucu . 

yatt, kalktı, günlerce sadece ^ 

o yazıdan alıntılayarak yâd edelim. 

- Amû bütün ofisfiyu/leKenŞu^fnde^ 

yağı çıktı ya, ben ona yanryon om- ^ ^ çkma dı 
gün Ankaradon at/ayP9 btTati n n de oynadı. 
ofisten, boyuna Ryu ile ren t insan üı; gün 

Oynamayı becerse *lnı ya m . (eper m i be? 
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ASSASSin'S CREED 

OHA BU NE?! 


ARALIK 2( 

RYSIS: ELLER HÂLÂ 

■ TİTRERKEN 

■ Oyun dünyasının geleceği hakkında söz sahibi 

I mUy0ksa b ' r teknoloji demosueTaL 

I bir hİkâye mi? Crysis çıktığında 

I en buyuk tartışma buydu. Ve biz bu tartışma- 

I ZTT ÎT ,araM ' k - Nâs " ol ^yalım Yerli 
I yaphkîln he ' /dan beri yaklndan izlj yor. 

ITrim W ba?ar "' olfna,an nı tüm 
' iSrS? ! Neyse ki zaman yüzümü- 

serbestlik de sonraki yıllarda bir kriteTolarfk * * 
d.ğe^yuıMarıetkilemey, sürdürdü. Nanogiysisi 
sandbox ı, Turkçeye profesyonel çevirisi y aD ılan 

'Ik oyun olması ve tabii dibimizi d'üşürenmafik , I 

teriyle Cry S ,s' |n bizdeki yeri hâlâ çok özel. Mesela 

lâ ofiste bir ışın hesabını vermemiz gerektiöin 

de uzaklara doğru sekerken durumu sevimlimle 

getirmek için robotik bir tonda "pelerin kut mm 

da dediğimizi biliyor muydunuz? i 


Creed yazınca hata yapmış gibi hissediyor insan. Halbuki 
hata yok. Yıl 2007, aylardan meşhur Aralık. En öz hakiki 
Assassin's Creed çıktı. Ve daha bombası; Oyungezer oyuna 
sadece üç sayfa ayırdı! Tarihin kapak yapmadığımız tek 
Assassin's Creerfi olması sebebiyle de özel bir yeri var bu 
oyunun bizde, bir ara fırsatını bulursak niyetimiz var (PC 
versiyonu çıktığında yaptığımız kapağı niye saymıyoruz 
acaba?). 

Bir ayrıntı daha; Oyunu Kaan ya da Sinan değil, daha ismini 
bile doğru düzgün öğrenemediğimiz Ali Sezgin diye bir 
çocuk inceledi (Ali Sönmez sanıyoruz daha o zamanlar). 
İnsan dergiye Assassin's Creed incelemesiyle giriş yapar 
mı ulan, nasıl verdik biz bu oyunu bu çocuğa?! Derhal 
atalarımızın zamanına gidip bu hataya neden olan olaylar 
zincirinin ilk halkasına tekme atmam lazım, derhal! ~ 

O değil de, Jade Raymond'ı hatırlar mısınız? 




II 


Derginin bittiği gün genellikle sabah 
7-8'de eve dönülür. Yorgunlukla tarif 
edilemeyecek bir huzur/bitkinlik hissiyle 
yatağa suzulünür.‘Yarın sabaha kadar 
^ uyuyacağım...'diye düşünülürama 
* ^ genellikle oğleaeosonra 2’de ayağa 


O gün telefonum saat 10’da çaldı.' 
Henüz uyuduğunu anlama¬ 
mış gözlerimi araladığımı 
zannediyorum, çünkü telefon 
elimde, Serpilin "Sinan! Çabuk 
uyan, Diablo 3 duyuruldu!" dedi¬ 
ğini duyduğumu hayal ettim. 


Blizzard'ın sitesine girdim ve... 

Diablo 3 duyurulmuştu! 

Kapak bitmiş, dergi paketlenmişken 
bize yapılacak en kötü ama en güzel 
şeyi yapmıştı BlizzarrSStspak MGS 4'tü 
(o zamanlar MGS efsanesinin gerçekten 
son oyunu olduğunu düşünüyorduk). O 
noktada kapağı ve içeriği değiştirmek 
demek ve zaten gecikmiş olan piyasaya 
çıkışımızı en az 3 gün ötelemek demekti. 
Ama Diablo 3'tü bu! İnanılmaz görü¬ 
nüyordu, ki gerçekten inanamıyorduk 
neredeyse sekiz yıl bekledikten sonra 
pat diye duyurulmasına. 

Her zamanki gibi zor kararı verdik, 
dergiyi erteledik, MGS fanatiklerinin 
yumruklarını göğüsledik ve Diablo 3'ü 
kapağımıza konuk ettik. Ayın 2'si itibariy¬ 
le bu kararı verdiğimiz için de Diablo 3’ü 
kapak yapan ilk dergi olduk dünyada! 
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FÖREVER 

^ -* » ■ wtt i oyun dünya 

Sonuçta oyun Biz ise 

hüVÜK Ş«* ka " medi, düşük notla k<jcaıa 
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Oim: AÇILimi 
mUHTEUF 


GİM, yani Görüntülü İnceleme Modülü... Aaah, ah, nostal¬ 
jik anlar bunlar sevgili seyirciler... 2004 yılında tasarlayıp 
2005 yılında piyasaya sürdüğüm(üz) "Oyun Oynarken 
Üzerine Konuşup Eyyor lamalar Yapmak" videolarımdı GİM. 
O sıralar YouTube falan bile yoktu ve sanırım Türkiye'de ilk 
yapan ben (yani biz) olmuştum.Tabii internet, bant geniş¬ 
liği falan bir yere kadar, bütün bu GİM videolarını DVD'de 
dağıtırdık o zamanlar. Adam gibi video capture donanımım 
da olmadığından bu videoları yapabilmek için konsol 
çıkışını o zamanların kallavi el kameralarından birinin girişi¬ 
ne bağlardım. Onu da VHS video oynatıcıma ve onu da TV 
kartıma... Yani ölme eşşeğim ölme. Ehuhuhe. Ama büyük 
zevk alırdım bu videoları hazırlamaktan çünkü Türkiye'de 
bir ilkti, orijinaldi... Tabii sonrasında bu işi çok daha güzel, 
daha profesyonel yapanlar oldu, YouTube bu arkadaşlarla 
doldu ve artık bu videolar günlük hayatımızın vazgeçilmezi 
oldular. Artık GİM yapmıyorum dergimizde, çünkü Sinan ve 
Enis zaten çok profesyonel videolar ile karşınıza çıkıyorlar 
devamlı. Tabii müdürüm Serpil isterse özel konularda yine 
GİM çakarız. Ama onun dışında ben de kendi çapımda 
video oyunları ve oyuncaklar ile ilgili videolar yapıyorum, 
ilgilenen arkadaşlar olursa HobiPros.com ve OyunPros.com 
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diye az kafa şişirmedim ama yok arkadaş. $u 
koskoca OGZ ofisinde, RYO seven bir sürü insan 
evladının olduğu şu fakirhanede kimseye oyna¬ 
tamadım oyunu. Tfıe Witcher 3'te yaptığımız o 
"ben böyle yaptım böyle oldu, ben burda böyle 
seçtim, oyunun sonunda şöyle oldu* muhab¬ 
betlerini lnquisition'da kimseyle yapamadım. 
Resmen içimde kaldı. 


Bir de‘Yılın Oyunu payesini hak edecek oyun 
yok bu yıl" deyip kimseye o ödülü vermedik 
ya 201 S’te... Duvarlara kafa ata ata yıkacağım 
ofisi... -Ömer 


aptırıyordı 


’ Şubat akşan 


canlı tutmak neredey 
nunu hatırlıyorum da 
dayak yemiş haldeydi 
incelemesini üstlendi 
mıyorum ama kulakla 
"Shaun’diye bağıran 
bizi David Cage yaktıı 


O kadar zamandır bekliyordum , 
oyunu yazmaya hevesli değildin 


oyunuydu, oyuncuya I 


ı bütünüyle 


mART 2010 


NEAVyRAirV.BU NE ISTIRAP? 


her fuarda David Cage 
kovalamaktan, her yeni vi- 












mADWOR.U 


KApAT ÇÖZLERİNİ MARIO! 

Hin+endo dünyası başkadır. Konsoiian,oyunlar., 

hana bu devasa markanın ağır adamları falan, hepsinde süte bandığınız 
kurabiyeye benzer bir evcillik, bir tatlılık, bir masumluk vardır. Tehlikesiz 
ve sevimlidir Ninendo'yla ilgili her şey. Bu müthiş bir başarıyla yönetilen 
marka algısını bozacak çok az şey gördük bugüne kadar. Onlardan en ağırı 
da herhalde MadWorld'dü. 





olduğumuzu kabul edelim... Şöyle şeyler yazmış Mert (Hakkı Bingöl): 

'MadVVorld için seçilebilecek en doğru konsolun neden Wii olduğu da 
sanınm gayet açık; VVii'nin özgün kumanda yetenekleri. Oyunu tasarlayan¬ 
lar kumandanın yeteneklerini abartmadan, çok iyi bir şekilde kullanarak 
takdiri hak eden bir iş çıkarmışlar, örneğin sağ kolumuzda sürekli takılı bu¬ 
lunan elektrikli testereyi B tuşuyla aktif hale getirip kumandayı sallayarak 
rakibimizi parçalara ayırabiliyoruz demiştik. Kumandayı sallayarak diyorum 
ama öyle rastgele bir sallama değil bu. Eğer yukarıdan aşağıya sallarsanız 
rakibinizi tepeden aşağı ortadan ikiye yarabilir, sağdan sola sallayarak da 
yatayda iki parçaya ayrılmış et yığınları elde edebilirsiniz. (...) Benim has- 




Afv o- AcoyuLco &en, 
<U/ o&dgdvm,/ 


JRYO hastalığımın 
zirvesindeyim, PS2 
de var elimde, 

ne bulursam alıyorum. Tabii bu 
bir sürü oyun arasında Persona 3 
diye minik bir oyuncuk daha var. 
"Nocturne iyiydi bayağı, bu da 
aynı adamların herhalde, bakalım 
neymiş?*diye takıyorum makine¬ 
ye, gerisi malum. Aradan geçen 
yıllar fanboyluğumu hiç mi hiç 
azaltmadı. 

Neyse, ben oyunu oynadıktan 
sonraya denk geliyor Oyun- 
gezer'in çıkışı. Persona 3'e yer 
vermeme gibi bir şey yapmak 
istememişler belli ki, dergide 
incelemesi var. Sevgili pek muh¬ 
terem Volkan arkadaşımız yarım 
sayfa (YARIM SAYFA?!?!?) bir 
şeyler karalamış oyun hakkında. 
Mesela bir alıntı yapmak gere¬ 
kirse‘Açıkçası gündüz kısımları 
oyunun ilerleyen saatlerinde 
sıkmaya başlıyor çünkü iletişimde 
olduğunuz kişi sayısı beş, bile¬ 
medin altı olunca zaman geçmek ' 

bilmiyor.".(yazar burada bir 

şeyler yazmak için önce ellerinin 


titremesinin geçmesini bekler) 

Yaw sırf Social Link kurabildiği¬ 
miz 20 tane farklı karakter var! Bu 
Sosyal Link sisteminin devrim- 
selliği, diyalog yazım kalitesi, alt 
metinler, epik oyun sonu. Kadife 
Oda, füzyon...? Ya Volkan var 
ya hacı bu satırları okuyorsan 
bir süre gözüme gözükme! Bak 
yıllar sonra yine sinirlendim aynı 
şeye... -Ömer 


KABLC M ÇAKARIM, 
POĞAÇA PA YAPARIM. 
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Dergide ilk yayınlanan yazım olarak Limbo'da çektik çizgiyi 


Dergide ilk yayınlanan yazım 
değil ama dergiye girişim 
için yazdığım deneme ince¬ 
lemesidir Limbo. Bacaklanmı 
sandalyeden sallar vaziyette 
Serpilin karşısında otururken 
"Ne yazmak İstersin?" diye sor¬ 
du bana. Tuzak soru mu acaba 
bu ? Ya yanlış cevap verirsem ? 
Ay ellerim terliyor. Boğazım da 
kurudu sanki. Sallama bacakla¬ 
rı salak. Deli misin? SÖYLE DELİ 
MİSİN?! 


"Fark etmez ki'dedim sakince. 

İkimizin de oynadığı bir oyun¬ 
da karar kılmamız gerekiyordu. 
Yukarıdaki zihinsel karmaşam 
devam ederken ortak oyun 


olarak Limbo'da çektik çizgiyi. 
Serpil de seviyor, ben de hay¬ 
ranıyım. Gün içinde konuştuk 
yine, sonra ben eve gitmek 
için ayrıldım tabii ofisten. 




Steam, Orange 
Box’la kirlikte bu¬ 
gün artık oyunların 

vazgeçilmezi haline gelen 
■achi^enf sistemine de gınş 
yaptı. Yıllardan beri çok farklı isım- 
ter altında farklı oyunlarda karşımı¬ 
za çıkan ve Xbox 360'tan az buçuk 

bildiğimiz haşarımlar böyteaK 

oyunculan için de normalleştl. Bte 
de Ep.2 incelemesinde bu yeni^ 

ratığı neymiş diye dürterken şöyle 

demişiz (Sinan demiş): Orange 
Box oy unları -Achievement Poınts 


diye özel bir ödül sistemiyle geliyor 

Oyun içinde bazı özel hedeflere ula¬ 
şınca kazanıyorsunuz bu puan an. 

Bu hedefleri lOrangeBo*’,ak, tum 

oyunlara yay,İm,ş toplam 99 hedef 
var) '^hievements'menüsünden 
görebiliyorsunuz, kırp Half Life 
2'yi en baştan oynamak ıçm güze 

bir yem olmuş bu puanlar. TaM 

Xbox36fftaGamerscoreokatk,da 

bulunduğundanachievementuv- 

lamak daha anlamlı. Ama PC de de 

1 böyle bir alışkanlığın başlatılması 

1 tazım artık. Hoşuma gitti. 


ARALIK 2007 

GUITAR HERO 3: 

EVİMİ ANATHEMALAR BASTI 












BAVULU HİÇ 
BOZimAYALim! 


Oyungezer öncesi yılları say¬ 
mazsak, 2008 Ağustos'unda 
başlavan fuar ziyaretlerimiz bu¬ 
güne Kadar keSİntİSİZ SÜrdÜ. Araya 
onlarca firma ziyareti de girdi tabii. Hatta Sinan’ın 
Ubisoft'la, Tuğbek'in de Crytek’le birlikte eve çıkmasını 
bekliyorduk artık bir ara, niyeyse bu iki yapımcıyı bu iki 
adam sahiplenmişti. 

İlk fuarımız, henüz Gamescom’un Games Convention 
ismiyle anıldığı ve Köln'de değil Leipzig'de yapıldığı 
fuarmış. Yaşarken fark etmesek de, şimdi dönüp top¬ 
luca bakınca sekiz yıl öncesinin ruhunun şimdikinden 
çok farklı olduğunu okuyabiliyoruz satır aralarından. O 
zamanlar internet canlı yayınları falan olmadığından, 
fuar dönüşlerimiz çok sancılı olurdu. "Her şeyi anlat¬ 
malıyım Allah’ım, her şeyi!" paniğiyle fuar kapısındaki 
posterlerden 39'uncu holün sonundaki Last Warriors 
of Epic Battle of Middle Earth Commandos oyununa 
kadar ne gördüysek beynimize kazırdık. Kameraların 
pili yetmez, internetler çekmez, o dev laptopları taşı¬ 
maktan sırtımız çürür... ama videolarıyla, yorumlarıyla, 
röportajlarıyla, konferans izlenimleriyle tekmili birden 
fuar deneyimi sayfalara yansırdı o zamanlarda. Sonrar 
baktık zaten herkes gitmeye başladı, gitmeyenler de f 
gün gün, bilgisayarları karşısından canlı olarak izliyor | 
fuarı, biz de bu paniği bir yana bırakmaya karar verdik. | 
Fuarlar yine güzel, yine coşkulu ama eski ruh var mı? . 

Yok maalesef valla. 


Oyun aleminin 6H büyük ye¬ 
teneğini, 6H süper yıldızını, 
6H sarsılmaz kahramanını 
birbirine dalsınlar diye OGZ 
Dövüş Kulübü'ne topladık. 
Manny Calavera’dan {Grim fandango ) 
Geralt'a (7?ıe Witcher ), Nameless One'dan 
(Planescape Torment) T'ye (Tefriş) çılgın bir 
ekibimiz vardı. 16 maçla başlayan eleme¬ 
ler Oyungezer okurlarının tanıklığında ve 
tribün desteğiyle kıran kırana, aylar bo¬ 
yunca sürdü. Nihayet Ağustos geldiğinde 
finalde kapışan isimler Gandalf ve Darth 
Vader'dı.Tam da klişenin gerektirdiği gibi, 
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n. Şaka bir yana, 
e kahkaha attığır 
, konsantre genk 


dans ederken. 

en konsantre I 
zamanda en k 


çılgın kurbağa dJ 
rinden hiç silinm 

i telefon taklidir 

işte. -Sarp 


r (bir de 
-Serp.) 
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' DÜnyA DURUR 

oyunbEZER 




ilk panik dalgasını atlatmış, M 
birinci yılı devirmiştik. Berbat 
ama unutulmaz bir ofis partiyle 
ilk doğum günümüzü kutladık. 
Radyo OGZ'de yayınlarımızı 
yapıp okurumuzla tekrar 
kucaklaştık. Tam bir sevgi 
kelebeği modunda ikinci yılın 
ilk sayılarına giriştik. Derken 
bir gece, yine sabahlamak bir 
gece tabii, posta kutumuza bir 
şarkı düştü. 


- 







OPERASYON 

Ş& te, OAf dtytfc ggflK2on 


Tüm zamanların en geç çıkışlarını 
yapan derginiz Oyungezer, her 
şerde bir hayır vardır yaklaşımıy¬ 
la bazen bu gecikmeleri avantaja 
çevirebilen bir mini kuntizdir. Ya 
da şöyle söyleyeyim: Yeterince 
geç kalırsanız en erkenci siz ola¬ 
bilirsiniz. Misal, Grand Theft Auto 
IV isimli oyunun çıkış tarihi 29 
Nisan 2008 olarak açıklandığında 
oyunun incelemesinin Mayıs 
sayısına yetişmesinin mümkünatı 
olmadığı gerçeğiyle üzülmüştük 
ama kabullenmiştik. Fakat aylar 
geçtikçe içimizdeki şeytan gide¬ 
rek daha şiddetle dürter oldu, 
"yoksa yetişir mi?'... 29’unda 
ofise gelse oyun... Tuğbekl de 
oturtsak PS3'e... Serumunu, 
lazımlığını bağlasak... Oyun di¬ 
yelim 40 saat... 3 gün sürse... 2 
günde de yazsak?"Yok mümkün 
değil ya! Yetişmez. 


varmak istiyorum hedef nokta¬ 
sına. Diğer arabaların arasından 
sıyrılıp geçebilirim aslında. Ama 
hayır, kaza yapılacak vakit değil. 
Yeşil yanıyor ve devam ediyo¬ 
rum. Gözüm solumdaki binaları 
tarıyor, gelmemi söyledikleri 
restoranı arıyorum, işte orada. 
Kaldırıma doğru yanaşıyorum, 
kornaya basıyorum. Nerede kaldı 
bu adam? Yanlış yere mi geldim 
yoksa? Arabanın arkasından bir 
gölge yaklaşıyor, camı indiriyo¬ 
rum yavaşça. Bir baş uzanıyorum 
camdan içeri. 

- Selam Tuğbek nasılsın? 

- Sağol Fatih, koşturuyoruz işte. 
Dergiyi bitirdik, bir bunu bekliyo¬ 
ruz. Getirdin mi? 

- Kusura bakma geç kaldım 
biraz. Flavaalanından buraya 
yoğundu trafik. Normalde yapa¬ 
mayız bunu biliyorsun ama bu 
oyun özel olduğu için bir istisna 
yaptık. Senden iyi bir inceleme 
bekliyoruz artık. 

-Sen orasını merak etme. Ben 

Fatih çantasını karıştırıp küçük 
bir kutu çıkarıp uzatıyor ve ek- 
liyor.'llk sen oynuyorsun, ona 
göre.’Vedalaşıyoruz. Camı kapa¬ 
tıp yola devam ediyorum." 


"Kalabalık trafikte elden geldi¬ 
ğince hızlı ve dikkatli sürüyorum 
arabamı. Manyaklarla dolu bu 
koca şehirde kolay iş değil bu. 
Her an önüme kıran bir serseriye, 
yola fırlayan şaşkın bir yayaya 
çarpabilirim. Ama bu önemli 
görevin ortasında vakit kaybet¬ 
meye, bir de polisle falan uğ¬ 
raşmaya gelemem. Bir an önce 
buluşma noktasına gitmeli ve 
adamımı bulmalıyım. Karşı şeride 
geçiş yok, lanet olsun! Taa yolun 
sonuna kadar gidip U dönüşü 
yapıyorum. Kırmızı ışık kesiyor 
yolumu, hah birsen eksiktin. 
Heyecanlanıyorum, bir an önce 


Bu satırlarla başlayan GTAIV 
incelemesi, tüm zamanların en 
yüksek notu olan 9,9'la bitiyor. 
Ayın 2S1nde ofisin kapısından gi¬ 
ren Niko Bellic ve tayfası tam da 
dergi satışlarını yükseltmezsek 
gürleyeceğimiz kritik günlerde 
kapağa yerleşip işleri kontrol 
altına alıyor. 


Şubat 2016 




u 


e&m 




BAKLAVA 

DAVASI 

Bizim Ocak 2008 sayısını alan 
herkesle baklavasına iddiaya 
girdiğimizi biliyor muydunuz? 

Elbette bilmiyordunuz, çünkü biz kaybettik ve 8000 
kişilik baklava tepsisi bulamadığımız için sesimizi 
hiç çıkarmadık bugüne dek:) 

Olay şuydu: Ocak 2008'de, o yıl içinde çıkmasını 
beklediğimiz en iyi 20 oyundan hangisinin kaç puan 
ortalamasını tutturacağını tahmin etmeye çalıştık. 
Kesin olarak o puanı bileceğimizi iddia etmiyorduk 
ama bu puana belli oranda yaklaşma şartı koştuk. 

Sonuç: 20 oyundan 10'unu tutturduk, 7'sini tuttu- 
ramadık (C&C evreninde geçen Tıberium ise iptal 
edildO.Tutturduğumuz oyunlardan Starcraft 2 (9,5) 
ve Splinter Celi Conviction'ın puanlarını tam olarak 
bilirken (8,5), Space Siege ve Star Wars Force Unle- 
ashed yüzümüzü kara çıkardı (tahminlerimiz 8,0 ve 
8,5'tu, gerçekleşen 5,0 ve 5,6 oldu). Tahminlerimizin 
etrafından dolaşan oyunların kalan hepsi 0,5 ile 1,0 
puan arasında farklı düştü tahminlerimizden. 

İddiamız %80 oranında doğru bileceğimizdi ama 
%52 oranında bilebilmiştik. Artık vicdanımız elver¬ 
miyor, eğer Ocak 2008 sayısı elinizde varsa, ofise 
gelin, baklavanızı yeyin:) -Sinan 
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Ömer ol öen 
n'oiuıi 


Ömer bir gün gelip de “Gel birlikte 
video çekelim, hep Sinan çekiyor" 
deyince ben de'Oiuuuaari'diye cevap 
verdim. Bu cevabı verirken bilmediğim 
ilki 

oyunun The Evil Withln olduğu. Ga- 
mescom'da beni mumla aydınlatılan 
dar bir kabine aldıklarında oyunu 
bitiremeden çıkmış adamım, n’apayım! 


yokuşa sürdü.Tabii her kontrol kolunu 
bana uzattığında hızlısından ölüp 
tekrar Ömer'e kaktırmam ve her türlü 
kararına laf edip ağır gıcıklık yapmam 
da işin tuzu biberi oldu. O nedenle 
Ömer'i hem bana dayandığı, hem de 
oyunda gösterdiği üstün performans 
için tebrik ediyor ve kendisine "Oyun- 
gezerln en sağlam ekürisi*ödülünü 
veriyorum. Yalnız tüm Let's Play süre¬ 
since "Shinji Mikamı" diyememesinden 
daha verebilirim 
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İSTANBUL BİR KÖPRÜ OLACAK MI? 



























..339 Milyon S 
.253 Milyon $ 


.238 Milyon $ 


Oyun dûnyosındo birçok şeyi değiştiren, gerçek bir mi¬ 
henk taşı Şüphesiz çok az oyun bu payeyi hak ediyor 
Mükemmele yakın bir oyun. Uzun süre unutulmayocok 
bir tecrübe sunuyor ve mutloko oynamalısınız. 

Çok iyi bir oyun. Harcadığınız zomon size güzel anılar 


Sıradan bir oyun. Paranızı ve vaktinizi yatırmadan 
önce iyi düşünün. 


.Ve bu konuda hiç şakosı yok. 


hoşlanmayanlar 


edebilir. 


Ortalama üstü bir oyun, ama özellikle bu 
nıyorsanız size daha bir hitap edecektir. 


Bu notu alan bir oyuna inceleme sayl 
ayırdığımıza göre çok iyi sebeplerimi; 


Oyun sektörü inanılmaz bı 
ğeri 61 milyar S'a ulaşırkeı 
alan olurken (25,8 Milyar ı 
2015'in en çok kazandıra 


hızla büyümeye devam ediyor. 2015'te oyun sektörünün toplam de- 
, bir önceki yıla göre %8 büyüdü. Mobil Oyunlar en çok para getiren 
, %10 büyüme), aylık üyeliği olan oyunlar %4 oranında gerilemiş, 
ı oyunları sıralaması ise şöyle: 






GECEN rAY 


İNCELEMELERDE |BUrAY, 




Parkesi Dungeon _ 

Dragon's Dogma: Park Atisen 

Ponylslond _ 

Thot Dragon, Cancer _ 

World ofTonks 


Nasıl Notluyoruz? 


Very" Tabanı 


İncelemelerimizde oyunlara 10 üzerinden puan veriyoruz. Genel kanının aksine 7 ve altında kalan 
oyunlan kötü olarak nitelendirmiyoruz, gerçekten kötü oyunlar 5'ten az puan alanlar. Aynca. yazarın 
bir oyuna ne puan verdiğine bakmaksızın, hakkında fazlasıyla olumlu düşünceleri varsa V 
Yazar Kanaati kullanma hakkı bulunuyor. 


2015 NASIL GEÇTİ? 


2 Berbat bir oyun. 


1. League of Legends.1.62 Milyar $ 6. Lıneage 1 (evet bir!) 

2. CrossFire.1.11 Milyar $ 7. Moplestory. 

3. Dungeon Fighter Online.1.05 Milyar S 8. DOTA 2. 

4. World of Warcraft.814 Milyon $ 9. Counter-Strlke 60.... 

5. VVorld of Tonks.446 Milyon $ 10. Grand Theft Auto 5.. 
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O Tiir: Korku /Aksiyon O Yapım / Dağıtım: Capcom/ Aral o Dijital İndirme: 40 Tl (Steam).35TL (Playstore) O Yaş Sınırı: i 8+ O Dahası İçin: residentevil.com 


RESIDENT EVIL ZERO 
HD REMASTER 

RACCOON CITY BİR İSKELE, BENSE BİR GEMİ., -volkanturan 


B ir Resident Evil incelemesi altında adımı 
görüp zombi gürmüşçesine kaçan varsa 
bir noktada anlayabilirim (bkz. RE6 ince¬ 
lemem). Ama durun, o kadar da korkaklık yapıp 
kaçmayın! Bu sefer fırından taze taze çıkmış RE 
oyunu yerine gayet kurutulmuş, dondurulmuş, 
şimdi yeni yeni ısıtılan bir REkmekten bahsede¬ 
ceğim size (bak yine de kaçtı!). Resident Evil Zero 
HD Remaster (REO HOR), Capcom u n yeni nesil 
oyuncuları, REoyunları ile tanıştırma projesinin 
son ürünü. İlk olarak Nintendo Gamecube'a özel 
olarak çıkan ve o günlerde herkesi kıskandırmayı 
başaran bu yapım, bugün artık hem konsol hem 
de PC oyuncularının hizmetinde. Elbette eski bir 
RE oyununa kapımız her daim açık ama bu her 
seferinde iyi bir fikir mi, birlikte görelim. 

KARA TREN GECİKİR 

Oyun dünyasında olup da Resident Evil’ dan 
uzak kalmayı başarmış binleri var mıdır bilmiyo¬ 
rum ama bu noktada cevabın hayır olduğunu 


varsayıyor ve RE nedir, ne değildir, T-Virüs nasıl 
yayılır vs. bunlara hiç değinmeden konuya 
giriyorum. REO, adı üzerinde, flfl'in öncesinde 
geçiyor ama sadece bir gün öncesinde. REJ’deki 
Spencer Malikanesi'ni bilirsiniz, işte Rebecca'nın 
o malikaneye geldiği bölümü REffd a oynuyoruz. 
Birlikte geldiği S.T.A.R.S. Bravo ekibiyle Arklay 
Dağları'na zorunlu iniş yapan Rebecca'nın or¬ 
man içerisinde Edittic Express adında treni bul¬ 
masıyla macera başlıyor. Onlarca ölümden so¬ 
rumlu eski Amerikan askeri Billy Coen'i bulmakla 
yükümlü ekibin bir ayağı Spencer Malikanesi'ne 
doğru kaderini taşırken, Rebecca da henüz bu 
ilk görevinde Billy Coen'i bulup bu cehennem¬ 
den sağ çıkmak için çalışıyor, işin güzel tarafı da 
Billy ile Rebecca'nın kısa süre sonra tanışması ve 
birlikte bu kaostan kurtulmak için el ele vermesi. 
Hayır, öpüşmüyorlar sayın okur. 

Koyu bir RE hayranıysanız ve REfft daha önce 
oynamamışsanız, şüphesiz REff ın hikâyesi kafa¬ 


nızdaki bazı soru işaretlerini giderecektir ama 
geneli itibariyle REO büyük bir açığı kapamıyor. 
Rebecca ve Billy'nin macerası RE serisine pek çok 
yenilik getirse de, tarihçede o kadar da sevilen 
bir tarafı yok. REO ilk önce Nintendo64 için tasar¬ 
lanmış ama daha sonra hafıza sorunları nedeniy¬ 
le NGC’e geçmişti. Teknik sorunları gerisinde bı¬ 
rakan oyunun RE oyunlarına getirdiği özellik ise. 
iki karakter yönetebiliyor ve tek tuşla karakter 
değiştirebiliyor oluşunuzda Tabii ki REO HDffta 
da bu özellik duruyor. Tek tuşla Billy'ye, yine tek 
tuşla Rebecca'ya geçebiliyorsunuz. Dilerseniz 
(eğer gamepad ile oynarsanız) sağ analog kolu 
ile iki karaktere de yön verebiliyorsunuz. Bu iki 
karakteri kullanabilme özelliği ise tüm oyunun 
çekirdeğini oluşturuyor ve REO'ın eşsiz yanını 
gösteriyor. Bildiğiniz gibi REoyunlarında çoklu 
karakter bile olsa, vakti gelince o karakterle oy¬ 
nar, hikâyedeki akışı yine o karakterle görürdü¬ 
nüz (örneğin RE2) ama flEOtia 'birlikte' gitmek 
durumundasınız. 
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İLK CO-OP'UNU REVELATIONS'TA 
YAPANLAR, KULAK VERİN. YILLAR 
ÖNCE BU İŞ REO'DAN SORULURDU. 






ANCA BERABER. KANCA BERABER BILLY 

Billy ve Rebecca'nın kendine has özellikleri bulunuyor 
ftEO'da. örneğin Billy ağır cisimleri itebiliyor, daha iyi defans 
yapabiliyor. Rebecca ufak yerlerden geçebiliyor, kimyasal¬ 
ları karıştırabiliyor. Hikâyede bol bol bu kişisel özelliklerin 
kullanılacağı yerleri görebiliyorsunuz. Bunun yanında‘hadi 
şimdi aynı anda tuşa basıyoruz'tarzı bulmacalar da var. Bir 
karakteri A noktasına, diğer karakteri B noktasına getiriyor 
ve bulmacayı çözüyorsunuz ama şöyle de bir şey var, eğer 
diğer karakteri bir noktada bırakmışsanız, sız oyununuzu 
oynarken ona zombiler saldırabiliyor. Neyse ki bu aşamada 
sizi telsizle arıyor bu karakter ve yardım istiyor. İsterseniz 
hızla yanına gidip yardım edersiniz, isterseniz karakter 
değiştirir kendiniz zombileri öldürürsünüz. Neticede bu 
sistemin oyuna ayrı bir gerilim kattığını söyleyebilirim. 

Bu sistemin oyuna farklı bir gerilim kadar ayrı da bir 
zorluk kattığı gerçek (yapımcılar da zaten bunu bilerek 
istemiş). Çünkü iki karakterin de canından, iki karakterin 
de kurşunlarından, üzerinde ne olup olmadığından sorum¬ 
lusunuz. Tek karakterin sorumluluğu bile diğer oyunlarda 
bünyede yeterince sivilce çıkarırken, artık iki karaktere 
bakıcılık yapmak, zor sever ftfciler için iyi olsa da, geneli 
için yorucu olabiliyor. Bunun üzerine bir de REO yapımcıları 
oyundan o bildiğimiz sandık sistemini çıkarmış durumda. 
Sandıklara fazla eşyaları atıp, bir sonraki sandıkta geri al¬ 
mayı bu oyunda unutun. Fazla eşyanız mı var? Yere bırakın. 
Evet, "Leave" özelliği ile lazım olmayan eşyaları yere bırakıp, 
istediğiniz bir anda geri alabilirsiniz. Hatta almalısınız, çün¬ 
kü bu oyunda diğer RE oyunlarında olmadığı kadar envan¬ 
ter yönetimi gerekiyor. Sadece altı adet boş slotunuz var 
ve büyük silahlar iki slot birden kaplıyor. Bunun yanında 
bulmacalar için eşya taşıdınız diyelim, ya kurşuna ya enerji¬ 
ye yer kalmıyor. Örneğin yüksek yerlere çıkmanızı sağlayan 
(sadece Rebecca ile) kanca silahı oyunun birkaç yerinde 
kullanılıyor ama ilk oynadığınızda bu yerleri bilemiyorsu¬ 
nuz. Eğer bu silahı yanlış bir yere bırakırsanız tüm haritada 
geriye gidip onu almanız, bazı şeyleri yere bırakmanız, bazı 
şeyleri de Billy'nin envanterine koymanız gibi pek çok stra¬ 
teji geliştirmelisiniz, itiraf edeyim, oyunun en çok zaman 
alan kısmı bu envanter sistemi ile uğraşmak. 2002’deki bir 
Resident Ev/Ada bunu oyunun eğlenceli bir parçası olarak 
görebilirdik ama 2016 şartlarından tam bir işkence! 

BİR "PİYANO BULMACASI" YOK 

fifnin olmazsa olmazlan, yani bulmacaları konusunda ise 
REO oldukça iyi işler çıkarıyor. Ana hikâyedeki beşinci oyun 
olmasından kelli, kendinden önceki oyunlardan pek çok 
kez bu konuda kopya çekmiş, araya da yepyeni bulmacalar 
eklenmiş. Anahtar, kapı tokmağı bul; mumları yak, voltaj, ba¬ 
sınç ayarla, nesneleri doğru yere it gibi klasik şeyler de yok 
değil tabii. Yinede hiçbirinde uzun süreli takılmıyorsunuz. 

Az önce aldığınız bir dosyada veya bir tabloda veya bir masa 
üstünde bulmaca ipucunu görebilirsiniz. Nerede o eski 'tam 
çözüm* gerektiren hayatta kalma-korku oyunları be... 



* Billy ve Rebecca. yeni HD grafikleri takdir ederken... Biraz daha 
bakınırlarsa sonu iyi bilmeyecek yalnız 


Neticede RE oyunları, tüm özelliklerinin bir araya gel¬ 
mesiyle oluşan koca bir atmosfer oyunlarıdır. Kimisinde 
aksiyon merkezdedir, kimisinde hikâye. Unutulmaz sahne¬ 
leri vardır, unutulmaz karakterleri vardır. REO'ın en büyük 
eksikliği ise bu atmosferden çok uzak olması. Çizgisel bir 
şekilde oyunda ilerliyor ve az sonra karşımıza çıkacak yara¬ 
tığı bilerek odalardan oda beğeniyoruz. Sürpriz hiçbir şey 
olmuyor. Her şey tahmin ettiğiniz gibi. Sizi yerinizden zıpla¬ 
tacak belki bir adet sahne var, o kadar. Billy ile Rebecca'nın 
konuşmaları zaten ortaokul iki kalitesinde. RE tarihçesine 
yakışır bir hikâye derinliği yok. İşte Albert Wesker'ın daha 
önce görmediğimiz sahnelerini görüyor, RE2"de sonu hiç 
iyi bitmeyen W.Birkin1n birtakım saplantılarını öğreniyor, 
Dr.Marcus'un intikamına tanık oluyoruz. Bitti gitti. Ne farklı 
yollar var oyunda, ne farklı sonlar, ne de bulması keyifli gizli 
saklı şeyler. REO HOR !ye özel olan şey de, oyunu bitirirseniz 
süper güçlü VVesker'ı yanınıza alabiliyorsunuz bir tek, o 
kadar. Özlenen atmosferi göremeyince de doğal olarak 
gözünüz oyundaki hataları çok net görebiliyor. Kontroller 
insanı çileden çıkarıyor (zombi itmek, kenara savrulma vs. 
yok). Yahu, yıl 2016, her kapıda niye 10 saniye yükleme 
süresi var kuzum? Oyunu 6 saatte bitirmişseniz 1 saati kapı 
animasyonu bunun. Sinirden zombi olmamak elde değil 
gerçekten. Bu da sîzlere son uyarım olsun. Sonra söyleme¬ 
di demeyin. "Volkan da RE oyunlarını hep pohpohluyor" 
demeyin. Sevin beni. Kaçmayın dedim! @ 





■ Kapı yüklemeleri 

■ Demode kontroller 
■ Atmosfersizlik 

■ Çizgisel oynanış 

■ Derinliği olmayan 

hikaye 
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DRAGON'S DOGMA 


EJDERHA DEDİĞİN TOPRAK SOLUCANI DEĞİL Kİ BÜZESİN! 



yer İlla var, o da kamera. Çıkmışım Cyclops'un üzerine, o 
kem küm'ZIHTIMI KAŞUAAA"diyor, ben de Broadsword ile 
bir güzel girişiyorum. Sevinçten Just Dance görmüş Ömer 
misali çıldırıyor. O aksiyonda canavarın sırtına kilitli olduğu 
için kamerayla aramıza dallar budaklar giriyor, körebe 
oynuyoruz. Hadi konsolda oyuncuyu bir yandan savaşırken 
bir yandan da serbest kamerayla uğraştırmak istemediniz, 
orada mantıklı bir tasarım kararı da, benim farem var be 
güzel kardeşim! 

EJDERHA DÜK E KÜSMÜŞ... 

Bu noktada, Dragon's Dogma 'nın en büyük sorunu, 
kullandığı dilin üstüne bir de oyuncusuyla çok ciddi bir 
iletişim problemi yaşaması. Şimdi düşünün, birinden 
hoşlanıyorsunuz, konuşmak, onu tanımak istiyorsunuz 
ama çok ketum. Üstelik öyle saçma şeyleri saklıyor ki 
sizden, sonradan öğrendiğinizde boş yere ne kadar zaman 
kaybettiğinizi fark edip kafayı yiyorsunuz, işte Dragon's 
Dogma 'nın oynanış hissiyatı tam olarak bu. Mesela, oyun¬ 
da hızlı seyahat sistemi var. Bunu fark edene kadar da 
epey zaman geçiyor. Fark edince de görüyorsunuz ki öyle 
"he" denince olmuyor, Ferrystone denen tek kullanımlık 
eşyalardan lazım. Sonra üstüne de fark ediyorsunuz ki, 
oyunumuz zamanında Dark Atisen sürümüyle konsollarda 
boy gösterdiğinde, ilk sürümden buna geçenlere Eternal 
Ferrystone diye sınırsız kullanım hakkı olan taş hediye 
ediliyormuş. Bunu oyunu konsolda oynamış olan biri 
bilebilir de, incelemesini sırf meraktan ta üç sene önce 
okumuş bu gariban PC oyuncusu nereden bilsin? O kadar 
yere tabanvay gideceğim diye sülalemde ağlamamış insan 
bırakmadım ben. Bunun üstüne bir gerçek daha biniyor ki, 
oyun, oyuncuyu eğitme işini ağırlıklı olarak ana senaryoda 
yapıyor, hem de epey ağırdan alarak. E, siz demediniz 
mi kardeşim, "Ana senaryoda belli bir yere gelince bazı 
görevleri yapma şansın olmayacak'diye, gidip ter akıtarak 
yapayım onları, sonra sen bana işimi anlamlı bir şekilde 





KÖTÜ DAVRANIYORUM DRAGON'S DOGMA'YA AMA 
SEVDİĞİMDEN, KEYİF ALDIĞIMDAN ÖYLE YAPIYORUM 




çok daha kolaylaştıracak bir özellik aç. Ya da gidip ana 
senaryoda takılayım, bazı bölgelere erişimim kalıcı olarak 
kesilsin. Hoppala yârim yaz geldi, Arisen'a KRİZ geldi. 

...DÜK ÜN HABERİ OLMAMIŞ 

Bende de suç var tabii. "Bir daha mı gelicez 
diinyaya?”(YOLO) diyip oyuna Hard Mode'da girdim. Ben 
ne bileyim ilk defa oynayan bir adama Dark Souls' dan çok 
daha zor olduğunu? (Uyardıydım be yavrum seni ben J 
-Sarp) Ormanlarda karşılaştığım Chimera ile bir hikâyem 
var mesela, tam metnini çıkarsam tarihte aynı kelime öbe¬ 
ğinin en çok yazıldığı öykü olabilir. Bahsini ettiğim kelime 
öbeği tabii ki de "sonra öldüm." Diyeceksiniz ki "Becereme- 
mişsin işte konuşma."Tamam kabul ama beceriksizliğimi 
bugüne kadar inadımla kapatmışımdır hep, ben bu keçi¬ 
nin evladını öldürmek için hiç harcamadıysam 5 saat har¬ 
cadım. Hareket şemalarını falan ezberledim ama ne fayda, 
bir yerden sonra olay talihsiz serüvenler dizisine dönüştü. 
Tam böyle tek vuruşluk canı kalıyor, poposuna vururken 
bir bakmışım 180 derece dönüp tek atmış. Hırslıyım ya, 
öldürüp cesedinin başında Gangnam dansı yapacağım, 
tekrar yüklüyorum. Bakıyorum etrafta Harpy çok, araya 
maydanoz olmasınlar diye bulabildiklerimi temizliyorum, 
yine uğraşıp didinip vatandaşın canını dibe indiriyorum, 
paralel evrenden gelmişçesine peydahlanan bir Harpy 
tepelerden pike yapıp popomu çimdikliyor. Başka taktik 
denedim, daha yavaş, daha temkinli oynadım, bu sefer de 
gece oldu. Baktım topraktan zombi çıkmış, Leonardo Di 
Caprio gibi kucaklayışı yapıyor arkadan. Bir de FIFA'daki 
şu kolları açmış oyuncu hatası olsa tam olacaktık resmen. 
Yine öldüm tabii. Sonunda ben, katır inatlı Onur, bir keçi¬ 
ye pes ettim, tabanları yağlayıp hazırlık yaptım, intikam 
yeminleriyle güçlenip geldim. Bu sefer de yoktu yerinde! 

Ha bu kadar laf ettim diye oyunun bende kötü izlenim 
bıraktığını sakın ola düşünmeyin. Güzel günlerim de oldu 
kendisiyle (buldum çünkü o Chimera'yı sonra). Boss dö¬ 
vüşleri ziyadesiyle güzel mesela. Farklı düşman tiplerinin 
belli zayıflıkları var, kurtlar kürkleri yanınca yerde yuvar¬ 
lanmaya başlıyor, zombiler ateşten ekstra hasar alıyor, 
Saurian denilen mızraklı kertenkele amcaları kuyruklarını 
keserek ciddi anlamda sakatlayabiliyorsunuz. Bahsini 


ettiğim gece gündüz döngüsü de çok başanlı, tam bir se¬ 
rüven havası yaşatıyor size. Belde fener, kurtların, goblin- 
lerin, zombilerin arasında yol bulmaya çalışırken rastladı¬ 
ğınız bir kamp ateşinin verdiği rahatlama oyunun kendine 
özel en güzel yanlarından biri. Grafiklerin eski olması bile 
soluduğunuz bu atmosferden bir şey götürmüyor. 

DMC 2,3 ve 4’ün arkasındaki kişilerden çıkma, belki 
de oyunun en çok parladığı yer olan dövüş sistemi, bazı . 
hareketlerin fazla faydalı olması haricinde bir sıkıntı yarat- j 
mıyor. Vurduğunuz ve aldığınız darbeler son derece tok, 1 
İnsan düşmanlar da sizin kullandığınız hareketleri kullana¬ 
biliyor. Tek sıkıntı bir hedefe kilitlenme özelliği olmaması. 
Düşmanlarda hareketli olduğundan bazen elden Blitz 
Strike kullanmak dışında bir şey gelmiyor. 

Oyunun PC'de gerçekten iyi yaptığı bir şey de, per¬ 
formans. Gerçekten yağ gibi akıyor, tabii bunda artık az 
biraz eskimiş grafiklerin de katkısı var ama sayısal rakam 
laria değerlendirildiğine verdiği performans çok çok iyi. 
Capcom’un efsane motoru MT Framevvork sağ olsun, GTX 
970 kartımda tüm ayarlar açık 130-150 FPS arası rakamlar¬ 
da oyunu oynadım, 4K çözünürlüklerde de 60 üzeri kare 
oranları alabildim. Ha peki oyun, PC'ye gelirken görsel 
anlamda ciddi bir şekilde elden geçirilmiş mi derseniz, 
orasına verecek detaylı ve uzun bir cevabım yok ne yazık 
ki. Evet, doku çözünürlüklerinde bir artış var ve çizim 
mesafesi de artırılmış ama gariptir, yeşilliği bol, ufuk çizgisi 
geniş alanlarda ciddi bir pop-in sıkıntısı var. Ayrıca bir di¬ 
ğer anlamadığım şey de, altyazı fontunun inanılmaz düşük 
çözünürlüğü. Eskimiş grafiklere rağmen oyunu oynadığım 
süre boyunca en çok piksel saydığım yer nedense altya¬ 
zılar oldu. 2016 yılına gelmişiz şurada, düzeltmek çok mu 
zordu bilemedim ki. 

Sonuçta çok yakındım, çok yıkıldım ama hele de düşük 
fiyatla çıktığı ve sorunsuzca gayet uzun bir içerik sunduğu 
göz önüne alınırsa ben Dragon's Dogma: Dark Arisen’ ın 
PC'ye teşrif edişini beğendim. Niye bu kadar şikâyet ettin 
derseniz yanıtım yine hazır; Assassin's Creed II’ yi, ilk oyuna 
ettiğimiz şikayetlere borçlu değil miyiz biz? @ 


SON KARAR 
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ENOBLADE 
RONICLES X 

YOK ÖYLE BİR DÜNYA -ÖMERAKDAĞ 


en... Ben... Ne diyeceğimi bilemiyo¬ 
rum ... Daha önce hiç Monolith oyunu 
oynamamıştım... Ne beklemem gerekti¬ 
ğiyle, neyle karşılaşacağımla ilgili bir şey bilmi¬ 
yordum. .. "Xenoblade Chronlcles X diye bir oyun 
çıkmış, ne zamandır da büyük ekranda güzel bir 
JRYO oynamamıştım, hadi bir girivereyim, der¬ 
giye de üç beş satır bir şeyler karalarım'diyor- 
dum... Ne kadar naifmişim... Hoş böyle bir oyu¬ 
na hazır olabilir mi bir insan, onu da bilmiyorum. 
Xenoblade Chronlcles X hayatımda gördüğüm en 
büyük, en detay manyağı oyunlardan biri. 

Çok şey var anlatmak istediğim ama ona geç¬ 
meden önce bu oyunun nasıl bir şey olduğunu 
en başta tanımlamak istiyorum. Oyunun güzel 
bir hikâyesi, sevilesi karakterleri, keyifli bir savaş 
sistemi var. Hepsine eyvallah, hepsi başanlı ama 
bu konuların hiçbirinde öyle çok olağanüstü, çok 
efsane de sayılmaz Xenoblade Chronlcles X. Yalnız 
oyunda öyle bir dünya var ki... Bakın cidden 
abartmıyorum, XCXin dünyası Mira benim haya¬ 
tımda gördüğüm en muazzam oyun dünyası. 

'YOK EDİN DÜNYAYI" 

- DKA DAKİ SİHİRBAZ 

Önce hikâyeden bahsetmezsem çok havada 
kalacak. Dünya, Ganglion ismindeki uzaylı bir 


ırkın saldırısına uğrar ve direnmeye çalışır. Ancak 
uzun süre dayanılamayacağı anlaşılınca hızla bir 
kolonizasyon sistemi kurulur ve dünyanın büyük 
şehirlerinden dev koloni gemileri havalanır. 
Dünya'yı ablukaya alan Ganglion'lar bu gemileri 
birer birer indirirler ancak bizim gemimiz White 
VVhale sıvışmayı başarır. Ardından da Dünya 
büyük bir patlamayla yok olur. 

White VVhale insanlık için yeni bir yuva arayı- 
şındaykeıı Ganglion'lar yerlerini tespit edip onu 
da patlatırlar. Dev bir kapsül yapısındaki New 
Los Angeles şehri yakınlardaki yaşama elverişli 
Mira gezegenine iniş yapmayı başarır. 

Bizde bu inişin iki ay sonrasında şehrin et¬ 
rafına dağılmış küçük kapsüllerden kurtarılan 
sıradan bir insanız. "İki ay sonra' mevzusuna 
dikkat çekmek istiyorum. Tamamen yabana bir 
gezegendeyiz. İnsanlık burada yeni. Yani burası, 
kimsenin hakkında pek bir fikri olmadığı bir yer. 
Asıl amacımız insan nüfusunun çoğunluğunun 
uykuda bekletildiği ve düşüş sırasında kaybolan 
Lifehold Core'u bulmak ama daha aciliyeti olan 
şeyler var. Buradaki yaşam nasıl bir şey, zeki 
ırklar var mı, şehrin şimdilik yeten ama ileride 
elbette bitecek olan kaynaklarını edinmenin bir 
yolu var mı, korunulması gereken tehditler var 


mı..? Hepsini bizim keşfetmemiz gerekiyor. 

"KEŞİF." ANAHTAR KELİME BU. 

NLA büyük ve güzel bir şehir. İçinde saatlerce 
gezinebilir, NPC'Ierle muhabbet edebilir, arala¬ 
rındaki irili ufaklı anlaşmazlıkları çözebilirsiniz. 
Ancak hayat dışarıda. Mira’ya adım attığınızda ilk 
hissedeceğiniz şey ne kadar küçük olduğunuz. 
Ovalar, göller, şelaleler, dağlar, çöller, kanyonlar, 
yağmur ormanları, devasa ağaçlar, volkanik böl¬ 
geler, etrafta koşuşuturan hayvanlar, göllerden 
su içen dinozorumsu devasa yaratıklar... Kendi¬ 
nizi tutamayacaksınız, basıp koşmaya başlaya¬ 
caksınız. Tepelere çıkıp günbatımını izleyecek, 
bembeyaz çiçeklerle dolu ovalarda tepinecek, 
şelalelerin altında yüzeceksiniz. Gittikçe gide¬ 
ceksiniz ama sonunu bulamayacaksınız. Mira'nın 
büyüklüğüne ve güzelliğine her seferinde hay¬ 
ran kalmaya devam edeceksiniz. 

Açık dünya RYO ve keşif dediğin izde aklınıza 
hangi oyun geliyor? The Wltcher 3 ve Dragon 
Age: lnquisitlon daha hikâye odaklı yapımlardı, 
onları bir kenara koyalım. Keşif odaklı oyun 
dendiğinde bu işin uzmanı Bethesda'dır. Ancak 
XCX de keşif odaklı bir açık dünya RYO olmasına 
rağmen mantalitesi çok farklı. Hani Fallout larda, 
The Elder Scra/Marda basar gidersiniz, etrafta 
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görevler bulursunuz, bir zindan keyfedersiniz, saatlerce 
orada devam edersiniz, eşya toplarsınız, hikâye parçacıkla¬ 
rına maruz kalırsınız vs. ya. Burada öyle bir şey yok. Burası 
vahşi hayatın hâkim olduğu bir yer. Hazine bulmaktır 
vesairedir elbette işin ciddi bir parçası ama şöyle bir baktı¬ 
ğınızda karşınızda geniş ve güzel bir dünya ve bu dünyada 
yaşayanlar var. O kadar. 

"Boş mu o zaman bu dünya?"diye sorabilirsiniz. Boşluk¬ 
tan ne anladığınıza bağlı. Hani bu dünyada yaşayanlardan 
bahsettim ya, mekânların inanılmaz güzelliği bir kenara, 
dünyayı en çekici kılan bir diğer şey de işte bu canlılar. 
Monolith'te nasıl bir tasarımcı kadrosu varsa artık, ufacı¬ 
ğından gökdelen boyundakine, zayıfından über güçlüsüne 
yüzlerce, YÜZLERCE çeşit canlı var. Tabii sizin seviyenize 
göre güçlenme veya belli bölgelerde düşük seviyelilerin 
toplanması gibi bir şey de yok. Her şey her yerde. Minik 
minik şeyler avlarken gözünüzden kaçmış bir zangoç tüm 
ekibinizi tek hamlede gömebilir. Peşinde olduğunuz yaratı¬ 
ğı dakikalarca aramak, bu sırada ileride pis pis bakan kalla¬ 
vi hayvanı virajı geniş alarak yusuf yusuf nidanları eşliğinde 
pas geçmek falan sıkça yaşayacağınız şeyler. 

Peki neden bu kadar koşturuyoruz? Oyunun hikâyesini 
70 küsür saatte bitirdim ve hiç sıkılmadım. Sadece keşif 
odaklı bir oyun bunu nasıl başardı? 

HAVUÇ ETKİSİ 

Yapımcılar oyuncunun önüne sürekli minik minik ve 
ulaşma arzusu yaratan amaç koyma işini o kadar güzel 
çözmüşler ki... Dünyada dolaşırken etrafta bir şeyler veren 
kristaller var ve bunları toplamak gerçekten işinize yarıyor. 
Ve sürekli etrafınızdalar, bir kere toplamaya başladığınız 
zaman çekirdek yemek gibi, gittikçe gidiyorsunuz. 


oyunda. Şimdi şöyle: 

Bir sunucuda 32 oyuncu 
bulunuyor ama oyun¬ 
cuları değil, onlann 
avatartannı görüyor¬ 
sunuz ve bu avatarları 
ekibinize alıp savaşa 
girebiliyorsunuz. Bu her 
iki taraf için de kazançlı 
oluyor. Ayrıca oyunda 
normal ilerlerken in¬ 
ternete bağlı olduğunuz 
sürece genelde sağ 
aşağıda 5 tane görev 
göreceksiniz ve aynı gö¬ 
revleri sunucudaki diğer 
oyuncular da görüyor 
olacak. Tamamlanma¬ 
larına katkıda bulundu¬ 
ğunuz ölçüde kazançlı 
çıkıyorsunuz. 

Bunun dışında bir de 
çok çılgın bir co-op 
tarafı var oyunun. Üssü¬ 
nüzdeki bir konsoldan 
çeşit çeşit görevler 
tiplerinden birini se¬ 
çiyorsunuz, ardından 
diğer oyunculara davet 
gönderiyorsunuz, kabul 
edenler geliyor ve gö¬ 
revi 4 kişi birlikte yapı¬ 
yorsunuz. Hele Global 
Nemesis denen boss 
kesmeli görevler var. 
nefis, nefis... (genelde 
dayak yedim ama olsun, 
çok güzeldi yine del. 

Bu arada oyuna girer¬ 
ken üç sunucu tipinden 
birini seçiyorsunuz. Biri 
arkadaşlarla oynamak 
için, biri hikâye odaklı 
takılmak için, biri de bu 
bahsettiğim multiplayer 
tarzını sevenler için. 
Özellikle endgame'de 
multiplayer sunuculara 
girmeniz! şiddetle öne- 
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Wll U TÜRKİYE'DE ALMASI ZOR BİR ALET AMA AÇIK DÜNYA RYO DERSİ 
VEREN XENOBLADE CHRONICLES X’E ŞANS VERMEYE ÇALIŞIN 


I XENOBLADE 
| CHRONICLES X 


SErasÎNDEKj/ 

; - j 

Hani zaman zaman yarı 
haklı yarı haksız eleş¬ 
tiririz ya Nintendo yu 
teknolojik olarak rakip¬ 
lerinin gerisinde falan 
diye. XCX’nin yayıncısı 
Nintendo'nun bu ‘ geri 
kafalılığı" konusunda 
ben de farklı bir tablo 
hazırlamak istedim. 

Bug - Yok 

GB'larca boyutunda 
ilk gün yaması - Yok 
Vadelidenleri gerçek- 
leştirememe, dovvngra- 
de vs. - Yok 
Kalitesiz yerelleştir¬ 
me. uyduruk çeviri ve 
seslendirme - Yok 
Oyundan kesilip 
çıkartılan, DLC olarak 
satılan bölümler - Yok 
Season Pass, Gold 
Edition, Bilmemne 


seviye atlatabiliyor, daha güçlü silah ve zırhlar icat edip 
satışa sunmalarını sağlayabiliyoruz. Ayrıca elimizde doğru 
item’lar varsa modifikasyonlar yapabiliyor, hatta kendi 
silah ve zırhımızı sıfırdan geliştirebiliyoruz. 

Soul Voice isminde bir sistem var ki aman diyorum. 
Savaşlarda ekibimizle uyumlu saldırılar gerçekleştirip 
kombolar yapabiliyoruz. Biri mesela “şimdi menzilli saldırı 
kullan' diyor, kullanırsak güzel sonuçları oluyor. Soul Voices 
ekranında ise “şu olunca şu olsun, bu olunca bu olsun" gibi 
inanılmaz incelikte ayarlar yapabiliyoruz. Çok göz korkutu¬ 
cu, ben fazla bulaşmamayı tercih ettim. 

Konuştuğunuz NPC’Ieri ve bunların diğer NPClerle 
nasıl bir ilişkisi olduğunu gösteren dev bir Affinity Chart 
bulunuyor. Ekibinize alabileceğiniz karakterlerle sizin 
karakteriniz arasındaki ilişkinin derecesi onları seçtikçe ve 
konuşmalarda hoşlarına gidecek şeyler söyledikçe gelişi¬ 
yor. Aranız İyiyse de onların kendilerine özel görevlerine 
girebiliyorsunuz. 

Oyy... Kesin atladığım bir şeyler vardır da yetsin şimdi 
bu kadar. Ben size oyunun en en en tatlı şeylerinden birin¬ 
den bahsedeyim. 

Şimdi dünyada koşturmak güzel; farklı sınıfları dene¬ 
mek, tabanvayla hayvan kesmek güzel. Peki bundan daha 
güzeli ne olabilir? 

TABİİ Kİ ROBOTA BİNMEK!! 

Bu, müthiş güzel bir dünyadaki vahşi hayatın içinde çok 
şık mecha'larla dolaşabildiğiniz bir açık dünya RYO! Yani şu 
cümle ağzınızın suyunu akıtmıyorsa ben bilmiyorum... 

Öyle kolay değil ama. Aşağı yukarı bir 30 saatinizi alıyor 
ilk mecha'nıza, yani oyundaki adıyla Skell'inize kavuşmak. 
Elini, kolunu, omzunu falan zibilyon tane silahla dona¬ 


tabildiğiniz Skell'lerinizayrıca taşıta da dönüşebiliyor. 
Kristal toplamak veya yanlışlıkla salça olduğunuz über bir 
hayvandan kaçmak için on numara bir özellik. Hele bu 30 
saatin üstüne bir de bir 20 saat daha eklediğinizde Skell'le¬ 
riniz uçabilir hale geliyor. Godzilla boyutundaki tosunlara 
karşı uçan mecha'larla savaşmanın tadını bilemezsiniz... 

Ha tabii tahmin edebileceğiniz üzere Skeçlerinizin her 
bir parçasını modifiye edebiliyor veya sıfırdan geliştirebili- 
yorsunuz, onu da not etmeden geçmeyeyim. 

TEK KİŞİLİK DVO? 

Şöyle bir bakıyorum da OGZ tarihinde yazdığım en 
dağınık yazı bu olabilir. Oyun beynimi o kadar döndürdü ki 
şuraya kadar gelmişim daha ne görev sisteminden, ne dö¬ 
vüş sisteminden, ne de teknik özelliklerden bahsetmişim. 

Oyundaki görevler, aslında kulağa çekici gelmeyeceği¬ 
nin farkındayım ama, hani DVO'larda sürekli eleştirdiğimiz 
git üç tane şunu kes, git beş tane şundan topla görevleri 
vardır ya, neredeyse tamamen onlardan oluşuyor. Ama işte 
bu, bu oyun için bir eksi değil. Önceki sayfada bahsettiğim 
havuç etkisi var ya, bütün bu yaptığınız şeyleri size bir 
şeyler kazandıracağını bilerek, şevkle yapıyorsunuz. Zaten 
bir kerede 15-20 görev falan oluyor elinizde. Bir yere gidip 
bir şeyler yaptığınızda kesin bazılarını tamamlamış oluyor¬ 
sunuz. Yine de her şeye rağmen bazen aşırı fazla "grinding” 
ve "farming" istediğini de kabul etmek gerek. Söve söve 
kristal topladığım zamanları da unutmayayım şimdi. 

Dövüş sistemini de aslında DVO’lara benzetebiliriz. 

Tek fark burada üç tane de takım arkadaşımız var. Yakın 
dövüş silahımızla menzilli silahımız arasında istediğimiz 
an geçiş yapıp normal saldırılar gerçekleştirebiliyoruz. 
Slotiara atadığımız yetenekler de kullandıkça cooldovvn'a 
giriyorlar, doldukça harcıyoruz. Sürekli yetenek harcamak 
genelde mantıklı değil, ekip üyelerinin kullandığı yetenek- 
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lere göre tamamlayıcı bir şeyler kullanmak ve kombolar 
yapmak genellikle daha tercih edilesi bir yol. Bir de savaş¬ 
tıkça dolan bir Overdrive barımız var. onu aktif ettiğimizde 
zaten coşuyoruz. 

Grafiklere çok önem vermeyen bir oyuncu olsam da 
şimdi böyle bir oyunda da önemlidir, hiç kusura bakmayın. 
O muhteşem dünyanın atmosferini solumak için ortada 
hayran kalacağınız bir görsellik olmalıdır. Sanatsal tasarımı¬ 
nı zaten sabahtan beri övüyorum oyunun ama işin teknik 
tarafına da hayran kalmamak elde değil. Wii U hiç ama hiç 
küçümsenmemeli. 

XCX ses konusunda bayağı bildiğiniz sınıfta kalıyor 
yalnız. Müzikleri kast etmiyorum, müzikler harika. Yanılmı¬ 
yorsam Persona J'ün başlattığı, FFXIII üçlemesinin devam 
ettirdiği, arka planda vokalli müzik kullanılması akımından 
XCX de. Çok zaman geçirdiğiniz bazı bölgelerin (NLA'deki 
Administrative District gibi) müziklerinden zaman zaman 
gına gelebiliyor ama genel olarak cidden çok sarıyorlar. 

Sınıfta kalıyor dediğim ses efektleri ve ses yönetimiydi. 
Adım sesleri, hele özellikle yüzme sesleri resmen beyninizi 
kemiriyor. Seslendirmeler gayet başarılı ama savaşlarda 
sürekli ve sürekli aynı lafları duymak da fena baygınlık 
verebiliyor. 

Bunun dışında oyunda başarılı bulmadığım ne var...? 
Oyunun sonu hiç hoş olmamış mesela. Tamam hikâye 
odaklı bir oyun değil bu ama aslında insandaki merak duy¬ 
gusunu gıdıklayan bir sürü de şey meydana geliyor ve en 


hayati mevzuları açıklamadan bitiyor oyun. Açıklanmıyor 
derken mantık hatası var falan demek istemiyorum. Bilerek 
açıklamamışlar, birçok şeyi olası bir devam oyununa bırak¬ 
mışlar. İnsanı daha da merak ettiren sahnelede kapanıyor 
mevzu. Sinir bozucu. 

Neyse, böyle olumsuz bitirmeyeyim de oyunu biraz 
daha öveyim bari. Yaklaşık 70 saatte ve siz 50. seviye civa¬ 
rındayken bitiyor XCX. Ya da aslında yeni başlıyor desem 
daha doğru olur. 50. seviyede alabileceğiniz, 60. seviyede 
■yapabileceğiniz*yeni SkeHTer açılıyor. Ayrıca oyundaki 
seviye sınırı 60. E peki normal yürürken size one-shot 
çeken o 90 küsürüncü seviye babayarolar ne olacak? Oyu¬ 
nun DVOTara benzerliği burada da karşınıza çıkıyor. Top¬ 
lanacak, yapılacak, modifiye edilecek ve tabii kesilecek bir 
dünya şey sizi bekliyor olacak. Ve inanın bana gitmediğiniz 
yerler, kesmediğiniz yaratıklar hep aklınızda kalacak. Geri 
döneceksiniz. 

Bu yıl en çok beklediğim oyunlardan biri şüphesiz FF 
XV. Ama oyunun eski FF'ler kalitesinde bir hikâye ve ka¬ 
rakterler sunabileceğinden pek emin değilim. FFXV i asıl 
bekleme sebebim keşfedilmeyi bekleyen devasa ve çok 
geniş bir dünya sunacak olmasıydı. Ama şu XCX'yi gördük¬ 
ten sonra FFXV in işi cidden çok zor."Bir RYO'da açık dünya 
nasıl olur", ‘nasıl sadece dünya ile oyuncuyu yüzlerce saat 
esir edersiniz"glbi konularda çıtayı İnanılmaz yükselten, 
kallavinin de kallavisi bir yapım XCX. Ülkemizde Wil U ve 
Wli U oyunu edinmek biraz zahmetli ve masraflı bir şey 
ama JRYO seviyorsanız şansınızı zorlamaya çalışın. @ 


‘XENOBLADE| 

CHRÖN'ÇLESJ 

nVNAMÂDlM2Z 
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THAT DRAGON, CANCER 

KÜÇÜK BİR KAHRAMANIN EJDERHAYA KARŞI SAVAŞI -nurettIntan 


T rue Detective izler misiniz ya da sever misi¬ 
niz bilmiyorum ama dizide Frank Saymon 
adındaki karakter, babası ölen bir çocuğa 
şu sözleri söyler, hayatımda duyduğum en güzel 
hayat derslerinden birisidir "Bazen bir şey olur 
ve hayatını tam ikiye böler; artık öncesi ve sonrası 
vardır. Ama bu kötü olayı doğru kullanırsan seni 
daha iyi ve güflü yapar, sana çoğu kişide olmayan 
bir şey verir. Ne kadar kötü de olsa, ne kadar yanlış 
da olsa bu seni acıtır ve seni daha iyi biri yapabilir. 
Acı böyledir işte; sana içinde ne olduğunu gösterir." 

Ryan Green, böyle anlardan birini yaşayan 
oyun yapımcısı bir baba. Hayatını ikiye bölen 
olay bir babanın başına gelebilecek en kötü 
tecrübe.» Çünkü Ryan'ın beş yaşındaki oğlu Joel, 
kanser... Ne yazık ki hastalığa karşı verdikleri 
mücadeleyi kazanamıyorlar ve Joel ufak bedeni 
ile son nefesini vererek sonsuz uykusuna yatıyor. 
Ryan Green bir oyun yapımcısı... Nasıl ressam 
bir baba kaybettiği evladını ölümsüzleştirmek 
ve teselliyi bulabilmek için onun resmini çizerse, 
Ryan’ın da en iyi yapabileceği şey kaybettiği 
yavrusuna adayacağı bir oyun yapmak olmuş. 
Bunu belirtiyorum çünkü oyunla ilgili düşüncele¬ 
ri okurken bazı insanların aileyi kanser üzerinden 


prim yapmakla suçladıklarını gördüm. Bilmiyo¬ 
rum, bu düşünce bana müthiş yanlış ve çirkin 
geliyor. 

ADINA DİKİLMİŞ BİR HEYKEL GİBİ... 

Joel 12 aylık iken beyninde tümör bulunuyor 
ve doktorlar çocuğa dört ay ömür biçiyorlar. 
Buna rağmen güçlü Joel beş yaşına kadar hasta¬ 
lığa direniyor. Ryan oğlu ölmeden evvel oyunun 
yapımına başlıyor ve That Dragon, Cancerfn 
konusu Joelln sonu belli olmayan kaderi üzerine 
oturtuluyor. Fakat ufaklığın 2014'deki ölümün¬ 
den sonra oyun tamamen anne ve babanın 
açısından oğullannı kaybetmeleri ile yaşadıklan 
üzerinde dönmeye başlıyor. Oyunun yapımına 
destek veren Ouya yatırımlannın tükenmesi 
üzerine geliştirme sürecinin devam etmesi için 
Kickstarter kampanyası başlatıyor ve That Dra¬ 
gon, Cancer kampanyayı kazanarak Joel'e hayat 

HAYATIN KIYMETİNİ 
KAYBETMEYE YAKIN KAVRAMAK 

Yaklaşık Joel ile aynı zamanlarda ben de kan¬ 
ser tehşisi konularak sekiz aylık uzun ve zor bir 
tedavi sürecinden geçtim. Joel’den daha şans¬ 


lıydım çünkü bendeki tümör erken fark edildiği 
için iyileşme fırsatını buldum. O yüzden size 
rahatlıkla diyebilirim ki oyunda oyuncuya su¬ 
nulan her detay oldukça gerçek. Hatta anne ve 
babanın gözünden baktıkları için tedavi sürecini 
olabildiğince yumuşak ve üstünkörü geçmişler. 
Yakalanılan hastalığın bir bebekte olması inanın 
hiçbir şeyi değiştirmiyor. Hastalık bedene aynı 
acımasızlıkla saldırıyor ve o minnacık vücut aynı 
kemoterapi ilacını alıyor, aynı radyasyon ışıma¬ 
sına maruz kalıyor. Belki dozajı azalıyor ama İlaç 
gene aynı ilaç. Elbette buna ilaç demek yanlış 
olur, o bir zehir; vücudunuzdaki bütün hücreleri 
öldüren, kötünün yanında iyiyi de yok eden 
yıkım dolu bir sıvı. O ufacık Joel'in ilaçların yan 
etkileri olan acı, kusma, halsizlik gibi yan etkileri 
çekmek zorunda kaldığını düşündükçe delirecek 
gibi oluyorum. Zaten oyunun bir bölümünde 
Joel'in aldığı tedavileri görüyorsunuz. Buraya ilk 
denk geldiğimde gözyaşlarıma hakim olamadım 
çünkü o ufak çocuk benden bile daha ağır bir 
tedaviden geçmek zorunda kalmıştı. Ve işte o 
yüzden Joel sizden ve benden çok daha cesur 
bir yüreğe sahip... Dolayısıyla onun hikâyesine 
hayat verip oynayarak biraz da olsa Joell onore 
edebildiysem gerçekten mutlu olurum. 
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That Dragon, Cancer Joel'in hikâyesini annesinin ve baba¬ 
sının gözünden anlatan ve arada sırada kontrolü size veren 
sinematik bir öykü. Yani işaretle&tıkla tadına bir macera 
oyunu beklemeyin. Yaklaşık üç saatlik bir oynama süresini 
oyuncuya sunuyor. Bu esnada Joel'in hastalığından ölümü¬ 
ne kadar olan aşamaları teker teker görüyorsunuz. 

TDC grafik anlamına oynayabileceğiniz en muhteşem 
oyun değil, zaten Kickstarter’da destekleyen insanlar grafik¬ 
lerin böyle olacağını bilerek oyuna arka çıktılar. Grafiklerin 
yanında seslendirmeler (ailenin orijinal sesleri, bazı bölüm¬ 
lerde (örneğin göl] kayıtlardan alınan konuşmalar) ve mü¬ 
zikler gayet iyi düzeyde ve bu dalda 2016'da Indie Games 
Festival'inde ödüle aday gösterildi. 

OYUNUN GİDİŞATININ DEĞİŞTİĞİ BÖLÜM... 

Oyun yarısına kadar harika bir tempoda gidiyor. Ailenin 
acısını, yaşadıkları zorlukları görüyorsunuz ve özellikle 
doktorların Joel'in iki hafta ile dört ay arasında ömrü kaldı¬ 
ğını söyledikleri sahnede içiniz paramparça oluyor. Ama işte 
tam da bu noktadan sonra oyun tamamen farklı bir şeye 
dönüşüyor. Green Ailesi kendilerini adamış Hıristiyanlar, 
dolayısı ile oğullarını kaybedecek olmalannın tesellisini 
dinde arıyorlar. Bunda kesinlikle garip bir durum yok, böyle 
kahredici durumlarda insanlar kendilerine destek verecek 
bir güç arıyorlar. Benim desteğim kızım Semra Viktoria ve 
sevgili dostum Yağmurcan Koçak idi. Green ailesinin desteği 
ise Tanrı. Gayet anlaşılır... Ama işin rahatsız edici bölümü 
oyunun yarısından sonra her iki cümleden birinde "Lord, 
Jesus, God" laflarının dönmeye başlayıp oğullarının anısı 
yerine dini motiflerin (bana ne Jesusun Lazarus'u neden 
affettiğinden, bana Joel'dan bahsedin) göze göze sokulma¬ 


sı. Bunun dışında anne ve babanın Joel hastalıkla savaşırken 
bu sürece verdikleri tepkiler. Babanın kendisini acısına 
teslim etmesi ve annenin Tanrı’dan gelecek bir mucize bek¬ 
leyerek kendini yatıştırmaya çalışması ve sonunda ikilinin 
birbiriyle çatışması... Evin diğer oğlunun (ki onlara daha 
çok değinilebilirdi) küçük kardeşi hakkında soruları, oyuna 
bağış yapan ve bir sevdiklerini kansere kaybetmiş olanların 
notlarının ve resimlerinin uzun uzun hastane koridorlarına 
asılmış olması çok ama çok vurucu detaylar. Özellikle "De- 
hidrasyon'adlı bölümünde Joel'in acı dolu ağlamaları halen 
kulaklanmdan çıkmıyor. 

Hayatın kendisi adil değil, ona kızmanın bir anlamı yok. 
Hastalığa yakalandığımı öğrendiğimde kızım aklıma gelmiş 
ve sadece bir an "Neden ben?" diye kendime sormuştum. 
Ama üzerinden birkaç dakika geçmeden kendime kızmış¬ 
tım çünkü aynı anda dünyada benim durumumda olan, 
ya da daha kötüsüyle yüzleşmek zorunda kalan insanlar 
vardı. Ben kimdim ve egom ne derece büyüktü ki böyle bir 
soruyu sorabiliyordum? O günden sonra uzun gibi görünen 
hayatın, sevdiğim insanlarla (özellikle kızımla) geçirebilmek 
için aslında ne kadar kısa olduğunu anladım. Her zor anım¬ 
da Semra'yı aklıma getirerek dayanmaya çalıştım. Bunları 
umarım hiç yaşamazsınız ama ne yazık ki yaşayan insanlar 
var... Eğer hayatın nasıl bir piyangoya benzediğini (ya da 
Rus Ruleti) ve size ayrılan bu kısa sürede asıl önemli olanın 
siz ve sevdiğiniz insanlar olduğunu anlamanızı sağlayacak 
bir oyun varsa bu da That Dragon, Concer'dir. 

Bu yazı, giriştiği savaşa yenik düşen ve bana hayat veren 
güçlü kadına, Semra Tan'a ithaftır. Seni sevdim, seviyorum 
ve daima seveceğim. © 
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Teselliyi Tanrı'da aramanın olduğu sahnelerden birisini 
görüyorsunuz yan tarafta. Yazıda da dediğim gibi insanlar 
elbette huzuru nerede buluyorsa oraya sığınabilir. Ama 
kanser hakkında bir oyunda karşımıza çıkan her iki laftan 
biri din temasıyla bağlantılı olunca, keşke Kkkstarter'a değil 
de takipçisi çok olan bir kiliseye başvursaydınız, oyunu 
kesinlikle finanse ederlerdi diye düşündüm. 

Bedeni kanserle savaşa giren her insanın tutunacağı dal, bir 




YAŞAMAYAN İNSANIN 
DEĞERLENDİRİRKEN KOLAYCA 
HATAYA DÜŞEBİLECEĞİ BİR YAPIM. 



diyorlardı, ilk başlarda çok 
moral bozucu bir cümle 
olduğunu düşünmüştüm 
ama sonradan yaptıkları¬ 
nın gerçekten bu olduğu¬ 
nu anladım. Eğer tedavi 



■ Hikâyenin Joelden 
ziyade anne ve babası¬ 
na odaklanması 
■Yaklaşık 2 saatlik, kısa 
oyun süresi 
■ Bu tip travmalan 
yaşamamış insanlar 
için oyunda çok fazla 
simgesellik var 
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O Tür: Aksiyon / Macera O Yapım: Climax Studios O Dağıtım: Ubisoft. Aral O Dijital Fiyatı: 25TL (Playstore) O Dahası İçin: http://linyurl.com/ogz-100-oc 



ASSASSIN'S CREED 
CHRONICLES: INDIA 

BİR MİNİ SERİ OLARAK AC... -eniskirazoğlu 


B iraz gözden uzakta kendi 
kendine oynayan çocuk 
gibi Chronides. Ailesinin 
bir şekilde ortaya çıkmış, atsan 
atılmaz satsan satılmaz çocuğu gibi 
muamele görse de Ubisoft aslında 
farklı bir amaç güdüyor bu seri için. 
Chronicles'ı bas bas bağırarak gös¬ 
terecek halleri yok. Zaten bu mini 
serinin amacı minimum pazarlama 
bütçesiyle AC serisinin bardaktan 
taşan kısımlarını toplamak, farklı 
bir tat yakalamak. Bunu neredeyse 
elinde sağlam bir markası bulunan 
her firma deniyor. Ubisoft'u bu 
yüzden suçlayacak değilim. 

Benim asıl kızdığım nokta, el¬ 
deki potansiyelin bu tarz sebepler 
yüzünden harcanmış olması. İşte 
dostum, ben buna kızıyorum. 

ÇİN. HİNDİSTAN, RUSYA 

Bir önceki oyun AC Chronides: 


China'nın başına ilk oturduğumda 
tamamen önyargılıydım. Ne yalan 
söyleyeyim, ucuz bir oyun bekli¬ 
yordum.'Fakat tam tersi şahane bir 
yapımla karşılaştım!'dedirtmese de 
hiç fena değildi. Side-scrool (yan¬ 
dan görünümlü) yapısına rağmen 
hedefe yaklaşmada farklı patikalar 
seçebilmek, sizi inatla gizliliğe iten 
oyun yapısı gibi özellikleriyle oriji¬ 
nal seride yakalanamayan oynanış 
dinamiklerini başarıyla sunabilmişti. 

China'nın ardından üçlemenin 
ikinci oyunu India ile haşır neşir 
oldum kısa bir süre önce. Oyunun 
tek cümlelik özetini çıkarayım 
isterseniz: China'nın aynısı, sadece 
ortam farklı. Aha da tek cümlelik 
özet.Tıpkı bir OLC gibi. 

C/ı/no'da ne gördüyseniz aynısını 
India'da da göreceksiniz. Ama çok 
aynısını. Fazla aynısını. Bayağı aynı¬ 



sını. Yine side-scroll, yine gizlilik ön planda, 
yine platform öğeleri var. Farklı olan kısımsa 
Hindistan'a özgü renk paleti, yer yer tasarım¬ 
ların çok iyi olması, “double assassination’ 
yapabilmek gibi ufak eklemeler. Mevcut 
sorunlar ise olduğu gibi devam ediyor. 
Tempo yine sallantıda, bir süre sonra tekrara 
biniyor gibi gibi... 

Fakat India' da asıl konuşulması gereken 
kısım zorluğu. Evet evet, bildiğiniz zorluğu. 
Oynadığım belki de en zor AC oyunu olabilir 
kendisi. Fakat bu zorluk oyunun geneliyle 
alakalı değil. Yani yapımcıların özellikle oyu¬ 
nu zorlaştırdığını düşünmüyorum ben. Ta¬ 
mamen tasarımsal sıkıntılardan kaynaklı bir 
zorluk var oyunda. Oyun bazı anlarda sizden 
kısıtlı bir sürede belli bir düşmanı indirmenizi 
istiyor. Gidebileceğiniz üç farklı yol var. Fakat 
bu yollardan herhangi birinde bir saniye bile 
kaybederseniz düşmana ulaşmanız imkânsız 
bir hal alıyor. AC diye başladığınız oyun 
oluyor mu size Süper Meat Boy. Yani bir de o 
kadar alakasız yerlerde bir anda zorlaşıyor 
ki durduk yere hoplaya zıplaya oynadığınız 
oyunda bir bakmışsınız ki 15 dakikadır aynı 
şeyle uğraşıyormuşsunuz. 

Şimdi bu konudan şikayet ettiğimi düşü¬ 
nenleriniz olacaktır. Ama hayır, oyuna belki 
de keyif katan yegane kısımlardı buralar. 
Keşke oyunun geneline bir şekilde yayabil- 
selermiş bu mantığı. Ama üzerine uğraşmak 
yerine benzer aksiyonları tekrar tekrar gö¬ 
zümüze soktuğu için'tam olamamış" India. 
Farklı bir yapım, hoş bir eğlencelik ama 
China'nın üstüne bir şey katmayarak eldeki 
potansiyeli harcaması üzücü.. © 
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RÂRTORE ŞEHRİ 





“Ben imkânsızı seçtim. Ben... Rapture’ı seçtim. 
Sanatçıların sansürden korkmayacağı bir 
şehir. Biliminsanlarının gereksiz bir ahlakla 
sınırlandırmadığı bir şehir. Mükemmelin, 
değersizler tarafından sınırlanmadığı bir 
şehir... ve alınterinizle, Rapture sizin de 
şehriniz olabilir.” 


bâz: 


www.ithaki.com.tr 

İnternet satış: www.ilknokta.com 


Genel Dağıtım PUNT 


> 


■ /ithakiyayin B/ithakiyayinlari û/ithakiyayinlari 




GÜN YÜZÜ GÖREMEYEN ERKEN ERİŞİM OYUNLARI 

SARP KÜRKÇÜ___ 


BİR TÜRLÜ 


Erişimden oyunlar almaya, bunları değerlen 
yerlerde not bile vermeye başladık oyun duı 
çocuğa don biçmek" lafının bireblryansrma 
rüne 06Z daha girmemiş olsa da, bir gırd p 

Ama merak etmeyin! DorkesrOungeorVm 
teli bir oyuna dönüşmesinin ardından Erke 
ûımız oyunları sîzlerle paylaşalım istedik, * 
sağlam^bir toparlanma süreci, kimin de H 
magazin potansiyeli var. Ve hayır, ortalığı h 
larına bırakmadık tabii ki. Birçok tattan oyı 


zetlenebils 


ı da gün yüzü görüp I 

n Erişimdeki takibe a 


simülasyon- 


srkadaşla 


-ıgellemiyor. 


koşmamız 


,imlerde 


;SnsönİMSzombi femal. hayatta kalma °yı 

.assssssîsssss- 

liştiriyor. Çok eğlenceli, değil mi? 

optimizasyon ile ilgili çalışmalar y 
, aşamasına daha çok var, sonrasında çıkış " 
bu süreçte gerçekten değişti, a 
ı Bulaşmasından animasyonlar. 
.Ama hitbox'lar, yani zombiye vurduğum 
alan bir türlü düzelmedi. Yem gelen araç 
O nedenle çok sunucu, ama sunucu baş 


kesmiş değiliz, 
geldi oyuna. W 
siklikti, şimdi c 
göre yer değiş 

Oyuna güncelleme geliyor, 
or kabul ama beta aşamasını 

■ beklenecek. Mesela grafikle 

kilde odağın olmadığı yerte r 
ı gelişmeler gördük. Arr‘ u ' 
a vuruşu algılayacak ala 


sanmıyorum. Sarp 


Interactive O Değirim: Bohemıo 


■ NE ZAMAN YAYINLANDI: 1*1 

■ Önce beta, 

■ SIKLIKLA GÜNCELLENİYOR I 


O Hayatta Kalma O Bohe 
Interactive O WinO 
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SPACE ENGINEERS 

^ _..«Ficim 2013 


,ir simülasyon olmas ' 5 ^ 

STrSPS^ 

SSü-r; 

r 2 S~“““ 


Sondbox/ in? 0 ' 


■ ne zaman 


YAYINLANDI: 


ERKEN ERİŞİM İN 
KAYNAK OLMASI 


ÇIKIŞ TAR/Hİ 




J^MO/Hayana kolma, 


w ';f« S(udlos ^~ 

n WI(lOfiyolı:3ia 


OVERGROVVTH 


NE ZAMAN YAYINLANDI: 17 Aralık2013 
NET ÇIKIŞ TARİHİ: Bir bitsek... 

SIKLIKLA GÜNCELLENİYOR MU: Aksama 


modda oyuna müdahale etmek ve arenada kapışmaktan 
öteye gidemiyor. Sağlam dövüş mekanikleri var, fazla hızlı 
oluyor dövüşler ama zaten elde bıçak tutan bir tavşandan 
başka ne bekleyebilirsiniz ki? İlk günlerde grafikleri kabul 
edilebilir geliyordu da 2016 itibarıyla biraz eskidiklerini 
kabul etmek lazım. Çok uzun sürdü ama piyasaya çıkması, 
o nedenle’vaporvvare" oldu dedikoduları bolca yapılmak¬ 
ta. Yine de güncellemeler geliyor, topluluk harita yapıp 
duruyor, kurcalamayı seven ve az çok bilgili bir kullanıcıy¬ 
sanız Overgrovvth'un bu hali sizi eğlendirebilir. Ama bana 
sorarsanız çok da acele etmeyin. 


riş usulüyle satışı yapılan bir oyundu, öncülü Lugaru'n ur 
yarattığı mitoloji üstünden ilerleyen Overgrowth, ne yazı 
ki hâlâ alfa aşamasını geçemedi. Oyunun grafik motoru ı 
Ifıer türlü editörü sıfırdan yazılıyor. Gelen güncellemeler 
kimi zaman bele konan bıçağın yeriyle, kimi zaman aren 
modundaki dövüşün istatistiğiyle ilgili oluyor. Bazen de 
sadece sanat yönetimine dair video ve gelişmelerin payl 
şıldığı bilgiler çıkıyor. 



















Tür: Aksiyon /RYO Yapım: 


: Crate Entertoinment 


PLANET 

explorers 


ne ZAMAN YAYINLANDI: 11 Mart 2014 
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~~.SSŞz~ 

-ascrssşy- 

mm* 
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5 ok iy ' k0n °'! hnsa sallıyor. Birbirinden farklı 


I FOLKTALE 


■ NE ZAMAN YAYINLANDI: 30Mayıs 

■ 2016 yıl, içinde 

■ SIKLIKLA GÜNCELLENİYOR MU: E\ 


n nasıl olur da 2,5 yılı aşkın bir süredir erken 
alır?" Bu soruyu, Folk Taleln Steam forumlarında 
ide, cevabı merak eden bir tek ben değilmişim 
ıdüm. Uzun zamandır takip ediyorum bu yapımı, 
yıl bir indirimde uygun fiyata satın da aldım. 6-7 
nce serbest oyun - eğitim moduna önemli ilâveler 
Ocak 2016 itibarı ile, Alpha aşaması 0.3 sürümün- 
rüme geçişe hâlâ epey vakit var gibi görünüyor, 
ınları duyunca "gecikme"gibi anlaşılabilecek bu 
iaşlıca birkaç nedeni var: Öncelikle erken erişime 


yapılmıştı. C 

İşin aslı, bur 
durumun b. 


I White 2'yi sevdiyseniz, bizim oyunumuzu da 
rısına duyarsız kalmak kolay değil bu tür oy 
için. Senaryo modunda Sir Gregory ve köyli 















projectzomboid 
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FROZEN STATE 


Erken Erişimden çıkamayan kıyamet senaryolan 
benim uzmanlığım olmuş görünüşe göre! Ne-yapalım, 
seviyorum keratalan. Aralarından endişeli oh şekilde 
sevdiğim, ‘bir gün kaybedersem* düşüncesiyle bağlan¬ 
maktan korktuğum, fakat şaka bir yana gayet keyifle 
oynanabilen bir tanesi de Frozen State. Frozen State'te 
açlık, susuzluk, hastalık, zombiler, uyku, soğuk, sizi öldür 
mek için ne gerekiyorsa var ve... acımıyorlar sevgili okur! 


O Hayatta I 


- EXTc ^® AMEM/VRECKFEST 

■ ne Zaman VAVimi _—-ZL 1 


Şimdi Des 
/iton Racer'ı c 
dinozor arkaı 
Tamam mı? E 
Wreckfet 
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diğimde ise oj 
olarak yavaşlar 


ı Deröydiy 


ı ekleyeyim 
afları bi'kaf 


ta) PSX. 
Çıkarsın I 


| keyif a | a bj|mek için. Sözün özü 
den sımulasyona kaymış, yanın 
bö >' le 0| onca. öz, 
da ortalık karışınca grafik kartır 
ı gelecek ne getirir bilinmez am 

Çarpıştırmaca curcunası'olması 
>u kadar yavaşlamış olması ben, 
_kmı yemeyelim, fizik motoru ve 

-iddençokbajani,. Sadece dah, 

'or. Hızlanacağı günleri de görü 


ı oyunlanr 
ı Flat-Out : 


1 ruhani devamı < 
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t Çok keyif almıştım, o 

•un hem performans I 
»nı gördüm üzülerek. 

nalar gerçekçi olabilir 


'gibin arkadaşlar 

nn bağımsız şir- 
son bir yıl önce 
o gazla tekrar gir 
ı hem de oynanış 
[• Hani fizik mo- 
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O Tür: Tank Simülasyonu O Yapım: Wargaming O Dağıtım: Wargaming O Dijital İndirme: Ücretsiz (PS Store) O Yoş Sınırı: 7 O Dahası İçin: worldoftanks.eu 


WORLD OF 
TANKS 

İLAVE TOP ATIŞI BAŞLASIN! 

-SARP KÜRKÇÜ 



B aşlığı görüp de'Acaba bir deği¬ 
şiklik var mı?"diye soracaklara 
cevabım "Hayır"olacak öncelikle. 
WorldofTanks, diğer platformlarda 
olduğu haliyle P$4'e geliyor. Bu bir 
remastered ya da reboot değil. Ama 
konsoldaki tek alternatifinin Xbox 
Onedaki World of Tanks olduğunu 
düşünürseniz, bu sefer elimizde ona 
göre daha da "olmuş" bir yapım var. 
Nasıl ama, verimli bir tankçı gibi lafı 
kısa kesiyorum. Soğuk komutan ba¬ 
kışı da takındım mı her şey tamam. 

Wortd of Tanla PC'de hayatına 
başlamış olsa da artık konsol ailesini 
de sarmalamış durumda (kalbimiz- 
desin WiiU). Aynı oyunu üç farklı 
kontrol şemasıyla oynamış olmak 
da bana ilginç şeyler hissettiriyor. 
İnsanların gamepad seçimlerini, 
farke / klavye saplantılarını World of 
Tanks ile daha net anladım. Mesela 
PS4 sürümü oyundaki artı değerleri¬ 
ni DualShock4'ün analoglarında bir 
nebze kaybediyor. 

Geri geri gelirken yönünüzü 
şaşırmak, bir anda kendinizi çevre¬ 
nizde dönüyor bulmanız çok olası 
konsollarda. Xbox One’da da vardı 
bu sorun, PS4'te de var. Çünkü 


: analogda çok ufak bir hareketle düz 
i mü açılı mı geri geleceğinizi ayarlı- 
: yorsunuz. Ayarlarda bu konuda bir 
; hassasiyet beklesem de bulduğum 
tek şey X ve Y akslarındaki hızı ayar- 
: lamak oldu. Bir hüsran yani. Yine de 
: standart ayarlarda Xbox One'ı daha 
başarılı bulmuştum. O da tümüyle 
: benim Xbox One kontrolcüsüyle DS 
4'ten daha rahat ediyor olmamla 
alakalı da olabilir. 

Aslında bakarsanız, kötülük na¬ 
mına söyleyebileceğim iki şeyden 
biriydi bu. Diğeri ise, bir işin tam 
yapamamasıyla alakalı. Yerelleş¬ 
tirme işine girişilmiş, bu noktada 
Wargaming’i gönülden tebrik 
i ediyorum. Ama sıkıntı, bunun tam 
: bitmemiş olması. "Çok iyi bir atış!" 

lafından sonra "There's another 
: onel'diye bir konuşma duymak hoş 
j olmamış, işte, az çok problemler 
: böyle özetlenebilir. 

ZIRHLARI ONARIYORUZ 

Oyun, grafik kalitesi açısından 
Xbox One’dan daha iyi gözüktü 
j gözüme. Anti Aliasing miktarı gözle 
j görülür derecede fazla. Tankların 
i çevresindeki pürüzler yok olmuş, et- 
! raftaki ağaçlar daha fazla sallanıyor 




rüzgarla. Kaplamalar iki oyunda da kaliteydi, 
o nedenle burada bir artı koymuyorum. 

Ama garajda tankın çevresinde kamerayı 
döndürürken Xbox One’da nadir de olsa fps 
düşüşleri yaşıyordum. PS4'te böyle bir sıkın¬ 
tım olmadı. Yükleme süreleri de (özellikle 
oyuna ilk girişte) Xbox One'da biraz dertti. 
Ardı arkasına girilen hesaplar falan derken, 
oyun açılmadan insan bezebiliyordu. Ama 
PS4'te bu sorun da yok, yalnız sunucularda 
biraz gecikme olabiliyor. Oynarken birkaç kez 
lag'den dolayı kendimi daha geride ya da bir 
anda ölü bulduğum oldu. 

Son bir güçlü özelliği ise gerçekten free- 
to-play olması. Burada Sony'nin politikasının 
önemi de var, free-to-play oyunlar için PS 
Plus gerekmiyor. Ama Plus'ınız varsa size 
Alman tankı Pz.Kpfw. II Ausf. ve üç günlük 
Premium hediye ediliyor. Böylece artısını 
alıyor, yoksa da oyundan mahrum kalmıyor¬ 
sunuz. O nedenle gönül rahatlığıyla "ücretsiz” 
yazabilirim Wor!dofTanks\n PS4 sürümü için. 
Buradaki kıyasın konsollar arasında yapıldı¬ 
ğını da hatırlatayım tabii. PC dünyası hep bu 
konuda birkaç adım öndeydi. 

Ama bunlar dışında World of Tanks aynı 
oyun. Ben hâlâ fare ve klavye ile çok daha 
rahat oynandığını düşünüyorum. Öte yandan 
televizyonun karşısında yayılıp oynamak 
insanların hoşuna gidebilir. VVargaming 
oyunları bana diken üstünde bir ruh halini 
zorunlu kıldığından ben yine de tercihimi 
bilgisayardan yana kullanacağım. Ama tercih 
edeni, hakkını verecek düzgünlükte bir per¬ 
formans bekliyor PS4'te. © 
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O Tür: Platform / Bulmaca O Yapım: Daniel Mullins O Dağıtım: Daniel Mullins Games O Fiyatı: 10 TL (Steam) O Yaş: - O Dahası için: pony-island.com 



PONY ISLAND 


BU DERGİNİN SAYFALARINDA SIKIŞTIM, İMDAT! -erim bilgin 


evgili okur, sen bu satırları 
okurken, ben Oyungezer 
dergisinde yazmaya başlayalı 
iki yıla yakın olmuş olacak. Belki artık 
beni tanıyor ve seviyorsun, belki 
başka şeyler hissediyorsun, fakat beni 
hiç gözlerinle gördün mü? Benim 
gerçek, fiziksel bir insan olduğuma 
dair ne kanıtın var? Senin gördüğün 
kadarıyla, ben sadece ayda bir kere 
Oyungezer dergisinde fikirlerini oku¬ 
duğun bir yazılar bütünüyüm. Kimim 
ben? Sadece senin algının bir parçası 
değil miyim? 

Dergiden bana incelemem için 
Ponylslancfı önerdiklerinde, işin 
içinde bir iş olduğundan emindim. 
Google'a adını yazdığımda, ardın¬ 
dan güneş doğan yemyeşil 8-bit 
tepelerin önünde neşeyle koşan 
pembe bir midilli (tay?) gördüm. 
Fazla sevimliydi. Bir bit yeniği vardı, 
olmak zorundaydı. Bilerek hiçbir ön 
araştırma yapmadan daldım. 

Oyun 128MB boyutunda, Unity 
ile yapılmış ve asıl geliştirici kad¬ 
rosu üç kişiden oluşuyor. Bunlar 
oyuna girerken fark ettiğiniz ilk 
şeyler, dolayısıyla kendinizi iyice 
indie bir deneyime hazırlıyorsunuz 
(2016 yılında, bir oyunda Isa'nın 
doğumundan bugüne geçen yıl 
sayısı kadar dahi megabyte yoksa, o 
oyun indie'dir arkadaşlar). 

Her şeyden önce, oyunun ilk 
sürprizini bozayım, çünkü aslında 
bu bir sürpriz değil; oyunun Steam 


sayfasında bile yazan bir bilgi: Evet 
doğru tahmin ettiniz, bu oyun mut¬ 
lu, pembe tayların, ne kadar mutlu 
ve pembe oldukları üzerine değil. 
Zaten bir şey okumasanız dahi, 
daha oyunun birinci dakikasında, 
arkadan gelen ürkütücü uğultu 
efektini duyduğunuzda, potansiyel 
tüm önyargıları bir kenara atıyor- 


Pony Island'da ruhunuz. Şeytan 
tarafından yaratılmış ve kodunda 
ciddi problemler olan eski bir 
bilgisayar oyununa sıkışmış du¬ 
rumda. Spoiler vermeden oyunun 
size kurduğu şaşırtmacaları tarif 
etmek zor, fakat bolca dördüncü 
duvar yıkmaca bekleyebilirsiniz. Bu 
oyunu anlatım ve tarz olarak geçen 
seneden Undertale ile kıyaslayanlar 
var, fakat şahsen bu kıyaslamada 
Undertale'ın ezici üstünlüğü ol¬ 
duğunu söylemeliyim. Gerçi Pony 
isiand da boş değil. Sanat tasarı¬ 
mı gayet güzel. Hikâye de alışık 
olduğumuz seviyede derine indi 
sandığınız anda, daha da derine 
inerek birkaç yerde güzel şaşırtıyor; 
akılda kalıcı anları var diyebilirim. 
Fakat oyunun geri kalanının da bir 
o kadar vasat olduğunu söylemeli¬ 
yim. Pony Island'a kanım ısınmıştı, 
onu sevmeyi cidden istedim, fakat 
ne kadar ilginç bir hikâyesi olursa 
olsun, bir yandan da oyun olarak 
ele almalı, mekaniklerini hesaba 
katmalıyız değerlendirirken. Ve bu 
anlamda, birkaç bulmacası hariç 
Ponylsland sınıfta kalıyor. Bölümler 


basit ve sıkıcı, hikâye gereği öyle oldukları da 
vurgulanıyor zaten. Fakat bu, oyunu oynar¬ 
ken sırf hikâyede neler olacağını görmek için 
berbat bir oynanışa katlanmamızı haklı çıkar¬ 
mıyor. Hikâye, bütün bu bunalımınızı sonuna 
kadar haklı çıkaracak şeyler yapıyor, onu kabul 
edeyim. Fakat yine de sıkıldım işte kardeşim, 
sıkıldım! Oyunu oynarken içim sıkıldı, buhran¬ 
lar bastı, içim şişti, afakanlar bastı beni! Oyna¬ 
nış, müzik, grafikler, hepsi dandik! Dolayısıyla 
bu paragrafta oyunun hikâyesi ve derinliğine 
bayıldığımı bir daha vurgulayıp, finalde vere¬ 
ceğim notun ise neden o kadar düşük olduğu¬ 
nu son kutuda açıklayayım dedim. 


Sonuca bakınca, Pony Island beni birkaç 
yerde güzel etkiledi, birkaç yerde baydı ve ha¬ 
yatımda ilk defa sesli veya yazılı olarak 'midilli" 
ve "tay" kelimelerini kullanmama sebebiyet 
verdi. Eğer bu saydıklarım size eğlenceli bir 
2-3 saat gibi görünüyorsa, Pony Islandı alın. @ 
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ARKHAM KNIGHT: 
SEASON PASS 

GEÇ OLDU, GÜÇ OLDU VE GÜZEL DE OLAMADI SAN Kİ? -onur kaya 


H azır bütün içerikler Ocak ortası itibariyle 
tamamlanmışken, sayı olarak çok fazla 
içerik çıkarıldığı için topluca hepsine bir 
yer ayıralım, normalden %25 pahalıya satışa su¬ 
nulan Season Pass'ı tek seferde bir bütün olarak 
inceleyelim dedik. Zaten paketlerin hiçbiri, tek 
başına yer talep edecek bir oyun süresi sunmu¬ 
yor. Ha topluca ayırdığımız yerin ne kadarını hak 
etti Arkham Knighf ın içerikleri, işin orasına gelin 
beraber bakalım. 

Dediğim gibi, sayıca çok fazla içerik çıktı, 
bunları önce bir gruplayalım ve nasıl ve ne dere¬ 
ce gerekli içerikler sunuyorlar bir bakalım: 

FARKLI PİSTLER. BATMOBILE VE 
KOSTÜMLER: Yüzde doksanı nostaljiden 
başka bir şey sunmayan bu paketler ücretlisiyle 
ücretsiziyle sadece ağır bir Batman fanıysanız 
alınacak şeyler. Wayne Tech Track pack haricin¬ 
dekiler kesinlikle oyuncuya bir zorluk sunmuyor. 


Sadece tur süresiyle leaderboard kasmak için 
alınacak içerikler ama Batmobillerin sürüşleri 
ile performansları arasında bir fark olmadığı, 
oyunun kendi sürüş mekanikleri de bir yanş 
oyunuyla kıyaslanabilecek kadar kompleks 
olmadığı için, oyuncuyu zorlamaktan çok uzak¬ 
lar. Bütün bu içerikler arasında aklımda kalan ve 
beni ciddi anlamda ustalaşmaya teşvik eden tek 
pist, nostalji kapsamının dışına attığım Wayne 
Tech paketindeki Loop. Deniz altındaki silindir 
tünelde spiraller çizerek engel aştığımız bu pist, 
hepsinin içinde beni keyifli bir uğraşa sokan 
tek pistti, benzerleri olsaydı pist paketleri genel 
pakete artı puan kazandırabilirdi. 

PUAN KASMA ODAKLI DÖVÜŞ SEKANS¬ 
LARI VE AV ODALARI: Arkham Knight 
çıktığında, serinin usta oyuncuları arasındaki 
en yaygın şikayet, ilk oyundan beri bol sayıda 
olan puan kasma bölümlerinin sayıca çok azal¬ 
tılmış ve yapı olarak basitleştirilmiş olmasıydı. 


Üstüne eldekilerin hatırı sayılır bir kısmı tank 
patlatmaca olunca haklı olarak sitem etmiştik 
Rocksteady'ye. Sebebi burada işte, her biri bir¬ 
kaç ekstra harita içeren 5 paket çıkarıldı çünkü. 
Oyunun eskisine kıyasla ana senaryoya entegre 
halde daha az büyük kavga ve Predator sekansı 
içermesi ‘oyundan kırpılmış içeriği DLC olarak 
satıyorlar"dememe engel olsa da, sırf puan 
kasmayı seven oyunculardan para almak için 
çıkarıldıkları çok belli. Yine de eskisine kıyasla 
değişik haritalar eklemeye çalışmışlar, bazıla¬ 
rına darbe almadan dövüşmek gibi engeller 
getirmişler. Tabii tekrar oynanabilirliklerini ciddi 
anlamda kısıtlayan bir durum var ki, ona da 
hemen aşağıda değineceğim. 

PUAN KASMA SEKANSLARINA KARAK¬ 
TER DE EKLEYEN UFAK SENARYO PAKET¬ 
LERİ: İşte bana sorarsanız, Arkham Knight'ın 
en can sıkıcı eklenti grubu bu. Bir tanesini bitir¬ 
menin totalde maksimum 10 dakikanızı aldığı 
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NORMALDE ROCKSTEADY'NİN ELİNDEN ÇIKAN İŞLER İYİ OLUR 
AMA DLC LERİN EN PARLAK OLANLARI ONLARA AİT DEĞİL 


eklenti paketleri teoride esas zaman harcatacak 
kısmı, ekledikleri karakterler ile haritalarda 
puan kasmak tabii ki. Lâkin durum şu ki, önceki 
oyunlarda olmayıp yeni eklenen karakterleri¬ 
miz, Batgirl (ileride değineceğim), Harley Quinn 
ve Red Hood, olabildiğince birbirinden farklı 
yapılmaya çalışılmış olsa da ne hikâye eklenti¬ 
lerinde özellikleri düzgünce kullanılmış, ne de 
puan kasmayı zevkli kılacak bir hareket yelpa¬ 
zesine sahipler. Batman'in ne kadar bol hareketi 
varsa, bu kardeşlerimizin oynanışı o kadar kısır 
ve zevksiz. Hani anladık, ana karakter olarak 
Batman'in en güçlü, en becerikli karakter olma¬ 
sını istiyorsunuz ama hiçbirinin alet edevatına 
Gadget Special Combo eklenmemiş, hiçbirinin 
düz takedovıvn dışında bir özel hareketi yok. Bu 
basit sebepten dolayı bir kenara fırlatılmaya da 
mahkûmlar. Harita eklentilerini anlamsızlaştıran 
durum da nihayetinde bu, güzel animasyonlarla 
da bir yere kadar ne yazık ki. 

Senaryo bölümleri ise cidden zorlama. Robin 
ve Nightvvingln bölümleri, ana oyunun sonun¬ 
da olanlardan sonra kendilerini içinde buldukla¬ 
rı duruma ışık tuttuğu (ve Grayson'ın şebeklikle- 
ri güldürdüğü) için bir nebze keyifli. Lâkin Har¬ 
ley Quinn ve Red Hood paketleri çok zorlama. 
Catvvoman da bir yere kadar eğlenceli olsa da 
sondaki bitmek bilmez dövüş sekansı gereksiz 
zor olduğu için anca nefretinizi kazanıyor. 

BÜYÜK(!) SENARYO EKLENTİLERİ: işte 
daha çok ilginizi çekeceğini düşündüğüm 
kısım. Son altı ay içerisinde iki adet büyük 
hikâye eklentisi çıktı ama onları büyük olarak 
nitelendirmem tamamen diğerleriyle mukayese 
etmemden kaynaklanıyor. Çünkü ne A Matter 
of Family, ne de Season of Infamy oyuncuyu iki 


saatin üzerinde oyalayacak bir içerik sunuyor. 
Tek tek ele alırsak; 

SEASON OF INFAMY: Ana oyuna 4 adet 
yeni Most VVanted görevi ekleyen bu paket, 
kendisini beklerken beslediğimiz bütün umutla¬ 
ra rağmen topu topu 1-1,5 saatte bitiyor. Gö¬ 
revleri ise cidden çok boş, adam gibi yeni birer 
bölüm bile eklemiyorlar, özellikle Killer Croc'un 
bölümü çok umut verici bir şekilde başlıyor ama 
bakıyorsunuz ki diğerleri gibi onun da 20 da¬ 
kika süresi varsa, 10 dakikası Arkham Knight'ın 
halihazırda zaten barındırdığı haritada geçiyor. 
Kalan 10 dakikanın da yarısı ara sahne deseniz S 
dakika yeni yer gezip görevi bitiriyorsunuz. Asla 
ve kat'a yeni bir özellik eklemiyorlar. İşin cidden 
acı olan tarafı, bütün görevlerin çok kaliteli, 
detaylı karakter modelleri, hoş ara sahneleri 
olması. Güzel de birer final sunuyorlar. Baktıkça, 
adam gibi kullanılmadıklarına yanıyorsunuz. 

A MATTER OF FAMILY: Arkham Knight'ın 
bütün içerikleri arasında bir nebze parlayanı 
ama sadece hikâye ve mekan tasarımları açısın¬ 
dan. Barbara Gordon’ın Oracle kimliğini alma¬ 
dan önce, Batgirl olarak damdan dama salındığı 
dönemleri, Arkham Asylum’dan yıllar öncesini 
oynuyoruz. Konuk oyuncumuz da Robin (Tim 
Drake). Malum, Joker hâlâ hayatta ve Batmanln 
'çıraklarım'ustayı işe karıştırmadan teste sok¬ 
mak istiyor. Olan yine Komiser Gordon’a oluyor, 
çünkü Batman işin içine girmesin diye o rehine 
rolüne sokuluyor. 

A Matter of Family, Jokerin eski meskeni olan 
Seagate Eğlence Parkı'nda geçiyor. Arkham 
Knight'ın ana senaryo boyunca bize gösterdiği 
bir şey varsa, o da mekan tasarımlarının inanıl¬ 


maz ayrıntılı olmasıydı. Nitekim burada da hayal 
kınklığına uğramıyoruz, zira Segate'in görsel 
sunumu çok çok güçlü, işin içine Batgirl'ün hack 
becerisine soktuğunuzda elektrik falan kesebil¬ 
diğimiz! de düşünürseniz çevre etkileşimlerinin 
de bir artı olduğunu söyleyebiliriz. Düşmanları¬ 
mızı etraftaki nesneleri hackleyerek etkisiz hale 
getirebiliyoruz. Lâkin hack becerisini bir kenara 
koyduğumuzda, Batgirl Batmanln alet edevat 
setinin epey kırpılmış bir haline sahip. Süzülme 
becerisi de dalış özelliğini içermeyince, oynanış 
odunlaşıyor. Yine de akılda kalıcı birkaç an yok 
dersem hakkını yemiş olurum. 

(Tabii bir noktayı ayrıca belirtmezsem 
içimde kalacak; hepsinin içinde bir nebze düz¬ 
gün tek içeriğin, yani A Matter of Family'nin, 
Rocksteady'nin elinden değil de önceki oyunda 
serinin hakkını veremeyen WB Montreal’den 
çıkması nasıl bir ironi, siz düşünün artık.) 

işte Arkham Knight: Season Pass bundan iba¬ 
ret. Yarım yamalak, oynadığınıza değmeyecek 
hikâye eklentileri, oynaması incelikli olmayan 
ve farklı hissettirmeyen karakterler yüzünden 
keyfi baltalanan haritalar ve nostaljiden başka 
bir şey sunmayan kostümler. Ha, ağır Batman 
fanı mısınız? Alın tepe tepe oynayın, illa ki 
keyifli zaman geçireceksiniz. Benim kesinlikle 
yapmamanızı isteyeceğim şey. Season Pass'a 
tam ücretini ödemeniz. Zira Steam'deki fiyatını 
(güncellenmiş fiyatını, öhöm) baz alırsak, bu 
kadarcık içeriğe 120 lira vermek için aklınızı 
kaçırmış olmanız lazım. Ha 30 liraya bulursanız, 
Batmarile yatıp Batman'le kalkıyorsanız, alın, 
89'Batmobile pistini açıp arkadan o güzelim 
tema müziğini duyunca, verdiğiniz paraya çok 
da üzülmezsiniz. © 
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DARKEST DUNGEON 


DANCININ KARANLIK OLANI MAKBULDÜR -esergüven 


"Ph'nglui mglvr'nafh Cthulhu R'lyeh wgah'nagl 
fhtagn" Sir Cthulhu tapınıcısı 

"Başlatmayın Cthulunuza, girin bakiyim şu 
zindana eşek sürüleri" Bir Eser 

Z alim olmaktan en son bu kadar keyif 
aldığım oyun Dungeon Keeper'dı. Evet o 
ünlü Dungeon Keeper, neredeyse yirmi yıl 
öncesinin oyunu. Kötü olduğumuz ve bundan 
en ufak bir rahatsızlık bile hissetmediğimiz bir 
oyun. Darkest Dungeon da böyle işte. Yine za¬ 
lim hissediyoruz ama bunun sebebi bililerine 
doğrudan zarar vermek, kötülük yapmak değil; 
umursamamak. Adamlarımızın başına ne gelirse 
gelsin, bana ne diyebilmeniz lazım. Umursarsa¬ 
nız, kaybedersiniz. 

Darkest Dungeon. kısaca pis işlerinizi yapmak 
için bir grup karakteri zindana yolladığınız bir 


oyun. Adamlarımızı zindana gönderdiğimiz, gir¬ 
diğimiz zindanda odalar arasında ilerlediğimiz, 
karşımıza çıkan tehlikeler ve düşmanlarla sıra 
tabanlı olarak savaştığımız bir oyun. Kulağa son 
derece basit gelen, ama anlatması zor, oynaması 
acayip keyifli bir oyun. 

ZALİMSİN DARKIST DANCIN 
Başlarda her şey yolunda gidiyordu. Oyuna 
herkes gibi Crusader, Highvvayman, Vestal ve 
Plague Doctor'dan oluşan dört kişilik kadromla 
başlamıştım. Şansıma karakterlerimin kötü özel¬ 
likleri çok da kötü değildi. Tamam grubumun 
tankı olan Crusader bir kleptomandı, sıklıkla bir 
hâzineyle karşılaştığımız zaman "bunların hepsi 
benim" diye ganimeti sahipleniyor ve diğerle¬ 
rini sinirlendiriyordu. Ama güçlüydü de. Ruins 
Adventurer özelliği sayesinde harabe zindanla- 
nnda stresi daha az oluyordu. Highvvaymanlm 



Reynauld sanki cennettendi. Ouick Reflexes ve 
Precise Striker özellikleri sayesinde hem hızlıydı, 
hem de kritik vuruş şansı yüksekti. Tek kötü özel¬ 
liği hilebaz oluşuydu, şehirde kumar oynamasına 
izin yoktu. Grubumun şifacısı Vestal yönünden 
de şanslıydım, tek kötü özelliği Off Guard'dı, 
yani ilk turda hem hızı yavaştı, hem de saldırılan 
savuşturma şansı düşüktü. İlk zindanımı tamam¬ 
ladığımda Stress Eater özelliğini kazanmıştı, yani 
stresi SİTnin üzerindeyken yemek tüketimi iki ka¬ 
tına çıkıyordu. Yine de seviyordum grubumu. Bir 
iki zindan sonra Plague Doctor'um gitmiş, yerine 
geçici olarak Arbalest gelmişti. Azıcık zorlanarak 
da olsa ilerlemeye devam ediyordum. 

Sonra karşımıza The Collector ismindeki şahıs 
çıktı. Envanter %65'in üstü dolu olduğunda 
%5 ihtimalle ortaya çıkabilen bir mini boss'tu 
kendisi. Keşke o zindana üzerim bu kadar dolu 
girmeseydim. Keşke o %5 ihtimal gerçekleş¬ 
memiş olsaydı. Ama başrolünde kötülüğün ve 
talihsizliğin olduğu bir oyunda elbette bu durum 
gerçek olacaktı ve oldu da. Başlangıçta neyin ne 
olduğunu pek anlamadım, sonuçta karşımda tek 
bir düşman vardı, ne kadar zor olabilirdi kil Ben 
böyle düşünürken kendisi Collect Cali yeteneğini 
kullandı. Şimdi karşımdaki düşman sayısı 4 ol¬ 
muştu, yalnızca kafadan ve omurgadan oluşan 3 
tane daha düşman çağırmıştı kendisi: Collected 
Highwayman, Collected Man-at-Arms ve Collec¬ 
ted Vestal.The Collector, yani koleksiyoncu öl¬ 
dürdüğü adamları koleksiyonuna katıyor, bunları 
trençkotunun içinde sergiliyor ve savaş sırasında 
çağırıyordu. İlk olarak en çok zararı vereceğini 
düşündüğüm Highvvayman'e saldırdım, ama 
benim adamlarıma yaptığı saldırılar kanamaya 
da yol açtığından grupça sağlığım azalmaya baş¬ 
lamıştı. Collected Vestal yaralılarını sürekli iyileş¬ 
tirmeye devam ediyordu ve ben yavaş yavaş bu 





savaştan sağ çıkamayacağımı kabullenmiş durumdaydım. 
Öyle de oldu zaten. Kendisiyle ilk karşılaşmamın bedelini 
çok sevdiğim üç karakterimi kaybederek ödemiştim, şehre 
döndüğümde grubumda sağ hiç kimse yoktu. Tam bir hayal 
kırıklığı yaşamıştım ve işte o anda oyunun acı gerçeği dank 
etti. Ölüm olacaktı, ölüm sürekli olarak olacaktı ve yapabi¬ 
leceğim en yanlış şey karakterlere bağlanmak olurdu. Onlar 
benim pis işlerimi yapmaları için zindana yolladığım tiplerdi 
ve böyle kalmalıydı. Zindanlanma zengin olma, şan şöhret 
kazanma hayaliyle geliyorlardı ve bundan daha fazla bir şey 
ifade etmemeliydiler. Benim amacım onları mutlu etmek 
değildi, akıl sağlıklarından bana neydi, benim tek yapmam 
gereken en iyilerden oluşan gruplar kurmak ve topladıkları 
ganimetlerin keyfini çıkarmaktı. O hafta şehre'iyi özellikli’ 
karakterler geldiğinde onları bağrıma basmalı,'kötü özellikli' 
karakterleri ise kullanıp bir paçavra gibi kenara atmalıydım. 
İşte bu gerçeği kabullenince her şey çok güzel oldu, yani 
sloganım “yaşasın zalimlik* idi! 

ROGUELIKE SEVEN OYUNCU 
GÜZEL OYUNCUDUR 

DarkestDungeon roguelike türünün temel özelliklerini 
bünyesinde barındıran, ama yeni özellikleri ile de benzer¬ 
lerinden tamamen farklı bir oyun. Karakterlerimizin gitgide 
güçlenmesine, ileriki levellarda karşılaştığımız düşmanları, 
girdiğimiz zindanları falan daha hızlı ve rahat temizleme¬ 
sine alışkınız ya hani. İşte oyunun stres ve'kişisel özellik' 
mekanikleri bu durumu tersine çeviriyor. Bir bölümü temiz¬ 
lediğimizde karakterlerimiz rasgele olarak ya bir pozitif ya 
da negatif özellik kazanıyorlar ve azıcık şanssızsanız güçlü 
olacağını düşündüğünüz karakter bir anda 3-4 tane çok feci 
negatif özelliğe sahip olabiliyor. Meşalenin ışığı zayıflayınca 
paniğe kapılabiliyor, sanrılar görmeye başlayabiliyor, bazı 
düşmanların karşısında kafayı yiyebiliyor, negatif özellikleri 
hastalığa dönüştüğünde ise size bile kafa tutabiliyorlar. 

Stres seviyesi 100’e çıkan karakterler kendi başlarına hareket 
etmeye, diğerlerini de korkutmaya, emirlere karşı çıkmaya 
ve tüm gruba zarar vermeye falan başlıyor. Stres seviyesi 200 
olduğunda karakter kalp krizi geçiriyor ve'ölümün eşiğinde’ 
olduğu bu anda aldığı tek bir darbe ile kalıcı olarak ölüyor. 
Zindanlarda ilerlerken hem stres seviyelerini, hem de sağlık 
seviyelerini idare etmeniz gerekiyor. 

Her hafta gelen yeni karakterlere bakıyor, özellikleri iyi 
olanları yanınıza alıp kötü olanları yine atıyorsunuz. Karak¬ 
terlerinizi şehirdeki taverna ve kilise gibi mekanlarda stresi 
azaltacak aktivitelere gönderebiliyorsunuz. Ama oyundaki 
“kötü şeylerin rasgele meydana gelmesi" burada da devam 
ediyor. Çok sevdiğim bir Vestal'imi stresi azalsın diye bara 



js Merhaba dostlar, ben The Colleclor, sizden koleksiyon 
yapmaya geldim. 



içmeye gönderdim mesela (bu şekilde atadığınız karakterleri 
en az bir hafta kullanamıyorsunuz). Güya stresini atacaktı 
ama diğer hafta Vestalln nerede olduğunun bilinmediğini 
gördüm, çok fazla içmiş, kendini kaybetmiş ve ortadan yok 
olmuşta Dört hafta sonra geri geldi. Bir diğer karakterim 
sarhoşken zindanda bulduğum önemli bir trinketi harcadı. 
Yani karakterlerinizi dua etmeye, içmeye, kumar oynamaya, 
hayat kadınlarına falan gönderebiliyorsunuz ama bunların 
da olumsuz etkileri olabileceğini göze almış oluyorsunuz. 

ABİME ÇEK ORADAN BİR NYARLATHOTEP 
Lovecraft temalı bir oyun yapmak kolay iş değil. Yani bu¬ 
rada sadece araya iki üç Cthulhu vantuzu yerleştirmekten, 
Yog-Sothoth benzeri yaratıklar tasarlamaktan bahsetmiyo¬ 
rum. Lovecraft hikayelerindeki temalardan bence en önem¬ 
lisi karşılaşılan korkular ve dehşetlerin büyüklüğü karşısını 
yaşanan çaresizliktir, tasvir edilemeyecek şeylerle karşılası 
delirmektir, kimsenin size inanmayacağını bile 
anlatmaya çalışmaktır. Bizim oyundaki karak 
böyle işte, yalnızca karşılarına çıkan Cthulhu 

korkuyorlar, kaçıyorlar, zihinleri kınlıyor. Çünkü 
açıklanamaz dehşetlerle karşı karşıya 
bu olurdu ve 


...ve yalnızca yakalamakla kalmıyor, bunu 
leziz bir görsel şölen eşliğinde sunuyor bize, 
omlarındaki ince detaylar, düşmanların 
ri Lovecraft mitosu havası, seçilen renk 
bir düşüncenin 

rengini rasgele değiştirmek için kullandıı 
çok hoş bir dokunuş, ama göreceğiniz gi 
i hiçbir zaman cıvıl cıvıl renkli olmuyorlar, 

: luğu korunurken karakterlerimizi biraz daha 
i oluyoruz o kadar. Bu güzel grafiklere bir de o 
: başarılı yanlarından biri olan anlatıcıyı ekleyince ortaya 
: neredeyse kusursuz bir iş çıktığını görebiliyorum. Wayne 
i June'un seslendirdiği anlatıcı yaptığınız herşeyi kendince 
: yorumluyor, savaşlar sırasında bir yandan gaza getirirken 
: bir yandan dalga geçiyor ve sizi adeta Lovecraft tarafından 
i kaleme alınmış cümlelerle yönlendiriyor. 

Bu aralar bir yandan tekrar Dark Souls, bir yandan da 
i Darkest Dungeon oynuyorum. İki zor oyun, ikisi de insanın 
: içinde uğursuz bir his bırakıyor ve ikisi de çok güzel. Darkest 
i Dungeon içinizdeki karanlığı grubunuza yansıtıp, geberip 
giden adamlarınızın arkasından hunharca gülmenize neden 
j olduğu an siz de 'olmuşsunuz'demektir. Bu duyguyu yaşa- 
■ manızı tavsiye ederim.® 
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Sevgili arkadaşlar, bu 
ayki çekilişimizi minik 
yeğenim “Subutay" 
Deniz Mertan yaptı 
veY. Yiğit Aydemir 
adlı okurumuz Ghost 
Master adlı oyunu 
kazandı. Deniz Ka- 
rakay, Serkan Akşit, 
Çağlar Yapıcı ve Furkan 
Gümüş dostlara da çok 
teşekkürler. Son 1-1.5 
yılda piyasaya çıkmış, 
dergide incelemediği¬ 
miz oyunlar arasından 
önerilerinizi noyan@ 
oyungezer.com.tr 
adresine gönderebi¬ 
lirsiniz, yalnız erken 
erişimdeki ve çok 
yeni oyunları dikkate 
almayın lütfen. Çeki¬ 
lişte Jagged Alliance 
2: Wildfire adlı klasiği 
kazanma şansınız var, 
geç kalmadan görüş- 
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BIG PHARMA 


TYCOON VE BULMACA SEVENLERE İLAÇ NİYETİNE -noyanakatli 


S on6 - 7yıldır biz bilgisayar oyunculan için, yılbaşın¬ 
dan önceki haftanın ayrı bir önemi oluştu: Gelenek¬ 
selleşen Steam kış indirimleri. Bu yıl 4 Ocak akşamı 
sona eren indirimlerde, birkaç aydan beri istek listemde 
olan Big Pharma’yı aldım ve hemen sabit diske yükledim. 
Ticaret simülasyonu (tycoon) ağırlıklı yapısı ve renkli, 
bonbon şeker gibi grafikleri, dağıtımcı Positech Gamesln 
Democracy ve Kudos serilerinden gelen iyi referansı, Big 
Pharma 'yı benim için cazip kılmıştı. Erken erişimdeki, yer¬ 
yüzüne hastalık virüsleri yaymayı hedeflediğimiz Plague İne: j 
Evolvedi da alsaydım, Big Pharma 'nın İlaç üretimi konusuyla i 
tam bir tezat oluşturacaktı oyun kütüphanemde. 


SAĞLIK ÖNEMLİ AMA ÖNCE EĞİTİM 

Kütüphane demişken; “Eğitim bölümünü iyice anlayıp bi¬ 
tirmeden senaryoya, görevlere girişmeyin'şeklindeki klasik 
nasihate uymadığım için pişman olduğumu belirteyim, ilk 
bir - iki dersi üstünkörü geçip görevlere daldığınızda, ilaca 
niyete maddi değersiz şeker haplarına kısmet durumla¬ 
rında "Ee, niye zarar ediyor yaptığım bu ilaçrşaşkınlıkları 
yaşıyorsunuz. Açıklayalım: İlaç üretip para kazanması bekle¬ 
nen (kaybetmesi beklenmeyeceğine göre), bir firmanın ba¬ 
şında, en üst kademesindeki yönetici, CE.O.’sunuz. Toplam 
kâr, ilaç kalitesi ve sayısı, belli ilaçları belli sayıda satmak 



gibi amaçlardan oluşan görevlerimiz var. Her oyun 2015in 
ilk günü başlıyor ve elimizde 50.000 dolar, bir - iki ilaç 
üretecek bir alan ve iki adet hammadde oluyor. Bu ham¬ 
maddeler ormandan falanca ağacın kökü, çölden filanca 
kaktüsün özü gibi şeyler ve isimleri de konsantre dereceleri 
de her oyun başında rastgele değişiyor. Hammaddelerin 
bir iyileştirici özelliği var ve bu özelliği etkin hale getirecek 
konsantrasyon düzeyine getirmemiz gerekiyor, öksürüğü 
hafifletici reçine 5. seviyede ise ve öksürük sadece 6-12 
arası hafifliyorsa, buharlaştırıcı (evoparator)adlı makineyi 
satın alıp reçinenin konsantre düzeyini bir artırarak iyileş¬ 
tirici özelliğini açıyoruz, kimyevi maddeden hap yapan 
aletten satın alarak ilaç üretimine başlıyoruz. Kazandığımız 
para, ilacı elde etme aşamasında kullandığımız makine sayı 
ve gücüne, tedavi edici özelliğe olan talebe, rakip firmaların 
ilaçlarına, bizim sattığımız hapın kalitesine göre değişiyor. 
İlaçların da beşe kadar yükselen seviyeleri var, akciğer baş¬ 
lığı altındaki basit bir öksürük hafifletici astım tedavisine, 
bronşit oradan da tüberküloz hastalıklarına deva olabiliyor. 
Son cümleyi ne kadar kolay yazdım, oysa oyunda tedaviler 
sayfasında hangi seviye hangi konsantrasyon aralığını, 
makineyi hatta bazen işleri karıştıran katalisti gerektiriyor, 
bayağı bir kafa yorucu. Dar mekâna her birinin madde 
giriş - çıkış kapakları farklı makineleri sırayla dizmek, basit 
bir ağrı kesiciyi konsantre 7‘ye düşürdükten sonra, migren 
önleyiciye çevirmek için tekrar 15 - 16'ya yükseltmek kar¬ 
maşık bir stratejiye, gerekli makineleri sırayla dizip birbirine 
bağlamak ise hiç şakası olmayan bulmacalara dönüşüyor. 
Bilim insanları kiralayıp araştırma ağacında ilerledikçe 
makineler, üretim gelişiyor, boş durmayan rakipleriniz bazı 
ilaçların patentini alınca işler daha da 'Aman doktor, bana 
acil bir çare" muhabbetine dönüşüyor. 


Ocak ayı boyunca yaklaşık 30 saatimi verdiğim, derin 
düşünerek uzun ve güçlü ilaç zincirleri kurduğum, binlerce 
sanal hastaya iyileştirici haplar, merhemler sattığım, bence 
gayet keyifli, bol ayrıntılı ve sabırlı oyuncular için ödüllendi¬ 
rici bir oyunu tanıtmış oldum böylece. Az sonra, nezle grip¬ 
ten korunmak için C vitamini takviyesi hapımı alacağım. 
Merak ediyorum, bu turuncu renkli minik hap için nasıl bir 
üretim zinciri kurmuşlardır acaba? ® 


Bu ay The Cure odlı grubun 
“The Top" adlı albümünü 
dinledim 33'lük plaktan. 
Alternatif rock denen türde 
müzik yapan grubun adı 
“tedavi, şifa' onlamıno geli¬ 
yor, kuloklannızdo iyileştirici 
etki yaratabilir arkadaşlar. 
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OYUNGEZER'E ULAŞMAK 
ARTIK ÇOK KOLAY... * 

dukkan.oyungezer.com.tr 

TIKLAYIN, DERGİNİZ EVİNİZE GELSİN! 
















YOKSA BUNLARI KAÇIRDINIZ MI? 

100. SAYIMIZ! BURAYA ULAŞABİLECEĞİMİZİ HİÇ DÜŞÜNMÜŞ MÜYDÜK? HAYIR, AMA ALLAH'A ŞÜKÜRLER OLSUN Kİ BURADAYIZ. 

BURADAN NEREYE GİDERİZ BİLİNMEZ, AMA HERHALDE BU SIKIŞIK SAYFALAR DERGİ VAROLDUKÇA AYNI KALACAK! HEPİNİZE TEŞEKKÜRLER! 
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Hatırlarsanız bundan birkaç yıl 
önce Amerika'nın efsanevi baş¬ 
kalarından Abraham Lincoln'ün 
vampirlerin ümüğünü sıktığı, 
ortalığın kan gölüne döndüğü, 
izledikten sonra da hakkında 
hiçbir şey hatırlamadığımız 
bir film gelmişti. İşte o filmin 
uyarlandığı romanın yazan olan 
Seth Grahame-Smith PPZ'nin de 
yazarı. Kendisi editörünün bul¬ 
duğu mash-up (alakasız türlerin 
veya eserlerin karması) fikirlere 
ısmarlama romanlar yazmasıyla 
nam salmış bir arkadaşımız. Öte 
yandan filminin aksine Abraham 
Lincoln: Vampire Hunter (abi 
çok uzun yalnız bu adamın kitap 
isimleri) kitabı 2010’da yayın¬ 
landığında gayet iyi eleştirilerle 
karşılanmış ve bu konseptin 
tuttuğunu kanıtlamıştı. Film ise 
özellikle gereksiz görsel efekt 
şovuna dönmüş yapısı ve ton so- 
runlanyla anılmış, gişede aradı¬ 
ğını bulamamıştı. Kim bilir, belki 
de PPZ'nin kızlar takımı Lincoln 
ahilerinden daha fazla iş yapar ve 
devam filmlerine kapı açılır... 


Kısacası manzara şudur ki; PPZ eğlencelik, kafa yormayan bir seyirlik 
olma yolunda hızla ilerliyor. Eğer yönetmen Steers olayı aşırı ciddiye 
almayıp kitabın kural tanımaz yapısını hakkıyla aktarabilirse cidden eğ¬ 
lenceli bir türler karması yapımla karşı karşıya olacağız demektir. Beklenti¬ 
leri çok yükseltmeden izlemekse muhtemelen bu filmi izlerken kendinize 
yapacağınız en büyük iyilik olacaktır. -Eren E. 


O Yönetmen: Burr Steers O Oyuncular: Lily James, Lena Headey. 
Malt Smith O Vizyon Tarihi: 19 Şubat 2016 


ABRAHAM LIN¬ 
COLN: VAMPİRE 
HUNTER 


ROMAN 

ÜÇLEMESİ 


















NETFLIXTÜRKİYE DE 
DİYORLAR! 


siteleri üzerinden posta yolu ile DVD kiralayan bir 
kuruluştu. Zaman içerisinde kiraladığı bazı filmle¬ 
rin telif haklarını alarak kendi veri tabanları üze¬ 
rinde deve yakın bir arşiv oluşturmaya başlayan 
Netflix, 2011 yılında dünya çapında ün ve hatırı 
sayılır (20 milyon kadar) bir üye sayısına erişti. Ve 
gelen tüm taleplerin hakkını vererek karşılayan 
şirket, yine gelen talepler üzerine film ve tele¬ 
vizyon şovlarını kullanıcılarına açmasıyla şu anki 
dünya devi konumuna gelmiş oldu. Son yılların 
en başarılı internet sitelerinden biri olarak göste¬ 
rilen Netflix, telif haklarına sahip olduğu projeleri 
yayınlamakla kalmayıp kendi prodüksiyonu olan 
dizi ve filmleri de kullanıcılarına sunmaya başla¬ 
yınca rakiplerini açık ara ekarte etmiş oldu. 

Netflix Gerçekten 
Türkiye’de Mi? 

2015in sonlarında Netflix’in birçok yerli dizinin 
yayın ve çekim haklarını aldığı gibi söylentiler var¬ 
dı. Türkiye'de bulunan dizi seyircisinin ve potansi¬ 
yelin farkında olduğu söyleniyordu. Ama üzülerek 
ve yüksek sesle söyleyeceğim, HAYIR. Şu an için 
"NetflixTürkiye'de” yerine "Netflix'e Türkiye’den de 
üye olunabilir" denmesi daha doğru. Anladığım 
kadarıyla bizim basınımız dışında kimse zaten bu 
şekilde lanse etmiyor bu durumu. Netflix tarafın¬ 
daki plan tüm dünyaya açılmak. 2016 itibarı ile de 
130 ülkeye açılmış durumda. Bizde bu dünyanın 
bir yerinde bulunduğumuz ve bu 130 ülkeden 
biri olduğumuz için bu işlemden faydalanıyoruz. 


Nedir Bu Netflix. 

İyi Midir, Hoş Mudur? 

Kaliteli görüntü ve ses ile film dünyasını orta¬ 
lama bir yıl geriden takip edebildiğimiz, popüler 
televizyon şovlarının dışında hiç bilmediğimiz 
şahane programları keşfedebileceğimiz bir portal 
Netflix. İsterseniz biraz daha derine inelim. Netf- 
lix, internet üzerinden çevrimiçi hizmet veren bir 
medya sağlayıcısı. Bir yerde pek alışkın olduğu¬ 
muz Spotify'ın filmlisi, dizilisi de diyebiliriz ken¬ 
disine. Tabii en başta böyle değildi. 1997 yılında 
Kaliforniya'da bir garajda... (pardon kendimi tu¬ 
tamadım şaka yapayım dedim) kurulan, internet 


Opsiyonları 

Netflbc üç farklı üyelik 


Şubat 2016 
























































f 


usursuz kötülük, günümüzde çok nadir rastladığımız, git¬ 
tikçe daha da derine gömülen bir şey. Bugün el üstünde 
I tuttuğumuz kötülerin pek çoğu, aslında kalbimizi, yaptıkl 
lv r rını maruz gösterecek sebepler bulundurarak çalıyor. Artı 
tatlı-sert kötülerin azınlık olmaktan çıktığı, mükemmel 
I m canilerin unutulmaya başladığı şu devirde, ana I 
larında barındırdığı bir gram aldatıcı klişeliği de haleflerin 
devretmiş bir tiranı anmak için burada toplandık. İhtiyar 
bir asa yapımcısının deyimiyle'büyük işler başarmış' birin 
hatırlamak amacımız. Hakiki kötülere duyduğumuz nefret 
yâd etmek belki de. 

Sevgiden yoksun çocukluğunda haline ağlamayı bir 
kere bile düşünmemiş bir adam o. Şefkat yoksunu yüreği 
başkaları üzerinde kurduğu davetkâr üstünlükle kanat¬ 
lanan, onlara muhtaç olmayı ise kesinlikle kaldıramayan 
bir iradenin sahibi kendisi. O pek nefret ettiği babasının 
sıradan adıyla beraber fırlatıp attığı sözde insanlığını hiç 
aramayan biri; Lord Voldemort 

BÜYÜKLÜK HASETE YOL AÇAR... 

Her Harry Potter kitabında düğüm düğüm açılan kişili¬ 
ğiyle büyü ilminin sınırlarını daha önce hiç zorlanmadığı 
kadar zorlamış olan Tom Marvolldjo Rlddle, aslında güce 
ve sınırsız bilgiye duyduğu açlıkta Faust'tan çok da farklı 
değildir. Yine de, gerçek sonuçlarını düşünmeyi reddederek 
de olsa'ruhunu teslim etmeyi'kabul eden Faust'un aksine, 
Voldemort için en korkunç kader fiziksel ve bilişsel varlığının 
dünya üzerinden silinmesidir, ölüme dair korkusu, onu varolu¬ 
şunun İlk anlanndan beri hissedişinden gelir. Gücü, doğrudan 
ölümsüzlükle llişkllendirir; bilgiden yoksunken "Annem büyücü 
olamaz, yoksa ölmezdl'der. Bu düşünce içerisinde bütün duygusal 
varlığını, başkalarıyla paylaşmadan, kendinde odaklayarak yaşadığın¬ 
da, sınırsız kılmak için çok uğraştığı yaşamını değersiz kıldığını fark 
etmez. Sınırlarından kaçışında yoluna çıkan her şeyi bir engel olarak 
gören deha, kendini ahlâkla frenlemediği, insaniyetle çevrelemediği 
müddetçe, gerçek eksikliğinin farkına varamayacaktır. Nitekim ölü¬ 
mün kralı olduğu varoluşta, ondan delicesine korkan ve pençesinden 
kaçmak için çırpındıkça çırpınan Voldemort da, aslında o kralın 
soytarısından başka bir şey olamaz. 

HASET KİNE YOL AÇAR... 

O, varoluşçu düşünce nezdinde kusurlu bir varlıktır. Evet, çok 
büyük işler başarmıştır ancak amacı yaşamda yaptığı seçimlerle hatır¬ 
lanmak değil, onu terk etmeyişi ile korkulmaktır. Lâkin bu uğurda bile 
olsa kendini bir şeylere bağımlı kılmak fikrinden nefret eder. Kendine 
olan güveni, normal cadı ve büyücülerde görülenin çok ötesinde 
olan potansiyeliyle kol kola, mirasının farkında olmadığı günlerde 
bile insanlık ile terbiye edilmemiş ruhundan fışkırmayı başarmıştır; 
güçlerini bir asaya ihtiyaç duymadan, ufak yaşta kontrol edebilmeye 
başlaması bunun en büyük göstergesidir. Bir büyücünün en sadık 
dostu olan asa da onun için bir araçtan başka bir şey değildir. Belki 
de en büyük ihanetini, daha güçlü bir taneyi eline geçirebileceğini 
öğrendiği ilk anda yıllarca ona sadakatle hizmet etmiş olan porsuk 
asasına etmiştir. Çünkü Lord Voldemort’un, kendini daha güçlü yap¬ 
maya giden yolda, sadakat gibi kavramlarla kaybedecek vakti yoktur. 

KİN İSE YALANLARI DOĞURUR. 

Farklı ve özel olmaya yönelik sonsuz arzusu, insanlarla arasına, 
onlann üzerine yükselerek mesafe koyma eğiliminin en büyük sebe¬ 
bidir. Küçük yaştan itibaren, sık kullanılan bir isim olduğu için nefret 
ettiği "Tom"adını, ilk fırsatta tam isminin bir anagramı olan Lord 
Voldemort ile değiştirir. Onu diğer insanlara bağlayan her şeyden 
tiksinir, her başarısızlığını kendi hatalarına bağlar. 

Başkalarını kandırmakta ve manipüle etmekte doğuştan becerikli 
olan Voldemort, son anına kadar bunu kendine de yapmaktan çekin¬ 
mez. öteye olan korkusu, kendini dünyevi varlıklarına zincirlemesini 
ve ölümden kurtulduğuna inandırmasını sağlar. Son anında bile 
ölümlülüğünü kabullenmeyerek, seri içerisinde gerçekten de diğer 
karakterlerden ayrı bir yere yerleşir; bir bakıma eşsizliğe ulaşır ama 
yine bunun bir kıymeti kalmadığını fark etmez Hagridln de dediği 
gibi, ölecek kadar insanlık kalmamıştır içinde. Bütün caniliğini de 
ölümden daha beter bir kader tahayyül edememesinden alır. Dün¬ 
yevi yaşama bu kadar takıntılı olduğu için de ruhu öteki tarafa asla 
gerçek anlamda geçemeyecek, bize de rahat rahat nefret edebilece¬ 
ğimiz birinin anısını bırakacaktır. -Onur 



G Voldemorfun sevme yetisinden 

r voksun olması, astında gerçek bir 

S-asssssş 

• Annesi, babasın, etkilemek için aşk 
iksiri kullanmıştır. Gerçek aşK. du 
yüyle ^^^'^^^k'ksfrlen 
'de'ontarı içenlerde karşı tarafa dair 
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büyüyîe esiri edecek kadar bencil 
duygular eşliğinde hareket etme . 
onun duygularının da pek sarT V m ‘ 

olmayabileceğine işarelelmektedır. 

olmuslur. Bu durum teorik açıdan 
sadece sembolik bir detay otsa da 
nratikte üzerine bir de yetimhanede 
büyümesi eklenince. Lord Voldemort 
V.-,.: k.hlt kara buvucu olup 


j gerçek bir sevgi 




kcvUvtopuUv^! 

İSL^kSatKrş, 

I Savunma öğretmeninin kım olacagı- 
» dır Çünkü gelen hiçbir öğretmen, bu 

I 

1 da Voldemort çıkar Selefi Armando h ljnl j n reddedilmesini kaldıra- 
fe oîppe. emekliye ^^‘"dore 

■ okula yeni müdür olmuş Dumbledore. . ^uk büyüsü yerleştirir, bu 

■ pozisyon için iş başvurusunda bulu- bir ugursu^^ ^ / tutunamlyo rdur. 

1 nan Lord Votdemorfu reddeder Her yuzd^ ş A tbus Opmble- 

ıstır 
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için bir bahaneoen loaıeı 
Voldemorfun egosu kendisi gibi bı 
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► top 10 

TEKRAR TEKRAR 
SEYREDİYORUZ! 


HELLBOY (2004) 


99 FRANCS (2007) 

Fransa reklam yazan Octavein hikâyesini anlatan bu yapım 


HOUSE OF FLYING 
DAGGERS(2004) 

(inil yönetmen Zhang Yimou'nun bu 
hüzünlü ve şiirsel filmi ü( köşeli bir aşk 
öyküsünü merkeze alarak hükümete 
karşı duran bir direnişin öyküsünü 
anlatır. Ama tabii ki asıl olay muhteşem 
dövüş ve dans sahneleriyle bezeli ana 
ününün macerasıdır. Bende izlediğim 
(eşitli zamanlar ve kişiler yönünden 
derin İzler bırakan filmi hem eskiyi yâd 
etmek, hem de tekrar tekrar bu büyülü 
yolculuğa ortak olmak işin senede en az 


BILL&TED B0GUS J0URNEY (1994) 


Önemli tarihi şahısları günümüze getirip şaklabana (eviren, 
ölüp önce cehenneme sonra da cennete giden, hatta Azrail! büe 
kendilerine benzeten, metal müzikle kafayı bozmuş, salaklıkta 
ve beceriksizlikte pğ» aşan bu iki ahbabın zaman ve mekândaki 
maceralan her nedense hep izletir kendini insana. -İhsan 


SHAUN 0FTHEDEAD 


0SCAR (1991) 

SihresterStallone'ninaz 
bilinen filmlerinden biri olan 
Oscar tam bir durum ve yanlış 
anlaşılmalar komedisidir. 
Dürüst yaşamaya karar veren 
Italyan bir mafya babasının 
evini aynı gün ferisinde rakip 
mafyalar, polisler, dolandı¬ 
rıcılar ve eski sevgilisi basar. 
Sonrası bol kahkaha! -İhsan 


THE FALL (2006) 

Hintli yönetmen Tanemin ger(ek mekan 
takıntısı sebebiyle (ekmek i(in S yıl uğraşbğı 
benim de bu (abaya karşılık her yıl birden 
fazla kez izlediğim, sahneleriyle büyüleyen, 
masalsı anlatımıyla duygulandıran yapım 
The Fail; ayrıca gördüğüm en inandıncı (ocuk 
oyuncu performansını da ipnde barındırma¬ 
sıyla da unutulmazlanm arasındadır. -Enis 



THE MAN FR0M 
EARTH(2007) 

Bir grup akademisyenin şömine 
başında oturup Kro Magnon döne¬ 
minden beri yaşayan birinin olabilir¬ 
liğini tartışması ne kadar etkileyici 
olabilir? Emin olun, böyle sohbetlere 
a( insanlar i(in fevkaladedir. John 
Oldman ve arkadaşlarının 14.000 
yıllık bir insanı konuşması, sakin 
oyunculuklar, filmin yanında ilk kez 
izleyen insanın tepkilerini öl(me zev¬ 
ki. izlememiş birileri gelse de, oturup 
bir dikiş daha atsak... -Sarp 


G0NE GIRL (2014) 

Evet, bazı sahneleri (ok sıkıcı ve evet Ben Affteck'ın o 
alık hallerini izlemenin zevki biraz acıyla karışık bir zevk. 
Üstelik Göne Giri'ün o ilk İzleyişte bıraktığı 1801e viraja 
girme hissi de sonradan kayboluyor. Fakaaat... Rosa- 
mund Pike'ın oyunculuğu her seferinde büyülüyor. Bir de, 
bir insanın ne kadar psikopat olabileceğine dair fikirlerinizi 
her izlemede yeni bir detayla güzelleyebiliyorsunuz. 
-Serpil 


Birzombi istilası olsa Shaun'dan farklı 
davranmamız mümkün mü? Şahsen ben 
bol aksiyonlu toplara giremem. Büyük bir 
olasılıkla hemen ölürüm zaten. Ölmeden önce 
biraz sıkılırım duruma, biraz da eğlenmeye 
(alışınm. Sevdiğim insanlan sevdiğim bir yere 
toplamak için (aba harcanm belki. Galiba 
Shaun of the Dead benim "Zombie Apocalypse 
Guide’im,-Emre K. 
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6DİTÖPÜN NOTU: Secreı Waıs'usavmazsak, Marvel'ınson yıllarda 
çıkardığı en iyi eveni belki de. kkkk-k 


Bu tür yazıları yazarken çok mutlu oluyorum 
arkadaşlar. Zira içimizden birinin emeği sonucunda 
çıkmış iyi bir işi övme şansımız her zaman olmuyor. 
Şehzade Yangını, Selçuk Ören'in kendi yazıp çizdiği 
gayet ilginç bir çizgi roman. İlk ciltte iki kabadayının 
mücadelesi üzerinden açılan öykü sonlara doğru 
bir zombi salgını öyküsüne yelken açıyor, ikinci 
ciltte ise tanıtılan yeni karakterlerle birlikte heyecan 
dozu iyice yükseliyor, öncelikle işin çizim kısmında 
Ören'in 1700'ler OsmanlI Devletini yansıtışındaki 
detaycılığı takdire şayan. Ahşap binalı sokaklar, 
geniş plan İstanbul manzaraları ve sinematik açılara 
sahip kadrajlar dönemin atmosferini sayfalardan 
resmen solumanızı sağlıyor. Buna gayet yerinde 
kullanılan zamanın mahalle ağzını ve konuşma 
alışkanlıklarını da eklediğinizde serinin ne kadar 
ciddi bir araştırmadan sonra ortaya çıktığını anla¬ 
yabiliyoruz. İlk iki ciltte karakterlerini ve dünyasını 
bize tanıtan serinin 3. cildi de yolda ve özellikle 
zombilerin nasıl ortaya çıktığına dair güzel bir 
entrikanın kurulacağını düşünmekteyim. Eh, tanıt¬ 
ması bizden, okuması sizden arkadaşlar. Şehzade 
Yangını kaliteli bir yerli yapım olarak her türlü ilgiyi 


"N£ P£M£K OgLAM OKULU KffPPlP* 
-THANOS 

Jonathan Hickman m Avengers efsanesinin önemli adımlarından 
biri geçtiğimiz haftalarda, kitap fuarı vesilesiyle dilimize teşrif etti. 
Biz de sayfalarımıza memnuniyetle buyur etmek istedik. Infinity, 
Marvel'ın son yıllarda yaptığı en köklü değişikliklerin bazılarına 
beşiklik ediyor; sinematik evrende gördüğümüz Inhuman devrimini 
çizgi romanlarda gerçekleştiren event olmasının ve bu bağlamda 
şu sıralar mutantlara bile etki etmeye başlamasının yanı sıra Secret 
Wari a giden yolda önemli yol oynayacak tarafların da en temel 
halleriyle şekillenmesine vesile olan hikâye. Bu açıdan çok yönlü 
ve olay örgüsü bir Jonathan Hickman klasiği olarak okuyucuyu 
yoracak kadar karmaşık. Zaten kesinlikle Avengers ve New Avengers 
serilerinden ayrı okunmasını tavsiye etmiyorum. Diğer pek çok 
event hikâyesinin aksine tek başına okunarak keyif alınabilecek bir 
cilt değil çünkü. Okunma zorluğuna rağmen önemli tarafları bitmek 
bilmiyor ama ölçek olarak birkaç galaksiyi birden kapsayan olaylar 
zincirinde, çoklu evrenin en eski ırkı olan Kurucular (Builders) ile 
tanıştırıyor bizi. Bununla da kalmıyor, spot ışıklarını Thanos'a ve 

oğlu Thane'e çeviriyor. Black Panther ile Namor arasındaki 
sürtüşmeyi alevlendiriyor. Bütün bunları zaman zaman okuyucu¬ 
sunu yorsa da asla falso vermeyen bir kurguyla yapıyor. Çizimleri 

Dustin VVeaver olmak üzere kendi 
alanında çok becerikli üç çizer tarafından paylaşılmış ve Marvel'ın 
yıllarda apar topar çıkardığı diğer bazı eventlerin aksine aceleye 
farklı tarzlarından dolayı görsel anlatımda 
bütünlük göremesek de, kaliteden ödün verilmemiş."Olsa daha 
birkaç eksiklik dışında harika ve mutlaka 
gereken bir hikâye Infinity. -Onur 
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BOWICMİN 

YILDIZIMI 


İlk yıllarından beri 
Bowie'nin uzaya ve 
yıldızlara karşı takıntılı 
bir merakı vardı. Space 
Oddity'den The Man 
Who Fell to Earth'e, 
Hallo Spaceboy’dan 
Blackstar'a kadar ömrü 
boyunca eserlerinde 
tekrar eden tek temaydı 
uzay ve yıldızlar, 
ölümünün ardından 
Belçikalı gökbilimciler 
Bovvie'ye en güzel 
hediyeyi verdi, öldüğü 
gece gözlemlenen bir 


adını verdiler. Üstelik bu 
takımyıldız Bovvie'nin 
ikon olmuş Aladdin 
Sane (A-ladd-insane) 
kapağında yüzünü 
süsleyen yıldırım 
formundaydı. Artık 
sonsuza dek çok sevdiği 
uzayda, yıldızların 
arasında olacak. Artık 


vvie’nin ölümü. Senaryoyu 
, fişi çek ve bay baaayyy.. 


David Robert Jones, 1967'de ilk albümünü çıkardığında 
yirmi yaşında, tüysüz ve şekilsiz, garip bir çocuktu. Kendi 
adını taşıyan albüm pek parlak da değildi ve kimse bu 

m* 

çelimsiz veledin rock tarihinin en uzun soluklu ikonu olaca¬ 
ğını tahmin edemezdi. Albümden önce adını Tom Jones'a 

İMTGRMeTTeri SINGLe 

çevirmişti. Ama Tom Jones ufukta belirip ortalığı yıkıp 
geçince karar değiştirdi, David Bovvie oldu. Sonra ikinci 

WıTUkYN1 İLK 

albüm ve onunla birlikte Space Oddity geldi, Bovvie'nin 
ilk ve daima en meşhur hit şarkısı. Uzay sarhoşluğunu 
anlattığı bu şiiri, Bovvie'ye neredeyse elli yıl sürecek bir 

<?l\lt\TÇIDIR BOWIG. 

rock yıldızı sarhoşluğunun kapısını açtı. Zaman zaman 
içinde boğulduğu, zaman zaman kargaşasından mucizeler 
ürettiği bir sarhoşluk. 
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O Yönetmen Nancy Meyers Robert de Niro, Anne Hathaway, Rene Russo v !)b Notu: 7,2 


kendisini Anne Hathavvay için çalışırken bulur. İki yetenekli oyuncunun 
etrafında vıcık vıcık romantizmden uzak, anlamsız cinsel çekimlerin 
bulunmadığı, izlemesi keyifli bir yüksek sınıf komedi filmi çıkar ortaya. 
Çok hafif dramı da olan, kendi içinde dengeli ve sakin bu filmi soğuk bir 
kış günü için öneriyorum size. -Sarp 


Hani romantik komedi olacağından korktuğunuz ama sonrasında 
güzel bir deneyime dönüşen New York temalı filmler vardır ya... Yok mu 
böyle bir şey? Tamam arkadaşlar, yanlış alarm. Böyle bir tür yokmuş.:(O 
zaman Thelntem kendine münhasır bir film diyelim. Yeni bir startup, yaşı 
geçkin stajyer programı başlatınca emeklilikten sıkılan Robert de Niro 


EDİTÖRÜN NOTU: **** 
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THEKALK 

Başı sonu belli bir hikâyenin 
filmini yapmak ve İzleyiciyi iki saat 
boyunca sıkmamak epey maharet 
ister. The Walk, herkesin İkiz Kuleler 
arasındaki bu yürüyüşün başarıyla 
sonuçlandığını bildiğini en başın¬ 
dan kabul edip, anlatım gücünü 
masalsı bir düzleme oturtmayı 
seçiyor ve bence çok da iyi yapıyor. 
Gordon-Levitt bir Fransız olarak 
inandırıcı ve gayet sempatik, onun 
yardakçıları ise bize yeterli düzey¬ 
de oyalanacak malzeme sağlıyor. 
Ufaktan soygun filmlerine de 
selam çakan yapım son yarım saate 
kadar sıkmamayı başarıyor. Tabii, iş 
kuleler arasında yürümeye gelince 
yönetmen Zemeckis tüm teknik 
gücünü ortaya koyup gerçekten 
gerilimli ve inandırıcı bir sekans 
yaratmış. Hani bilgisayar ekranında 


EDİTÖRÜN NOTU: ImbencmtifaMe 
Mı olsa iı, oraya gelen kafa sıkmam, 
keyifli bir seyirlik Olabltögince birik bir ekıanba 
menimsi mire Hunin. ★★★★★ 






























nteddya 


bir vaktiniz kaldığını biliyor olmanın ağırlığını 
taşımak, üstüne üstlük bunu sanatsal üretime 
aktarabilmek büyük bir cesaret ve azim ister. 
Peki, müzikal olarak Bovvie'nin diskografısinde 
nerede duruyor Blackstar? 


da bunun bir vokal değil de müzisyen albümü 
olduğunu çok net hissediyor insan. Özellikle 
şu mesajı veriyor Bovvie genç müzisyenlere: 
Deneyin! Sürekli 'gelişerek değişin' ve kendinizi 
yenileyin her anlamda. Müzik hayatı boyunca 


karşılamamızı istemiş olabilir Lazarus'taki dolaba 
girişi gibi. Albümü doğum gününde çıkarıp bir 
Pazar günü sessizce göçerken, Cirl Loves Me'de ke¬ 
hanet ettiği şekilde akabinde gelen Pazartesi'nin 
nereye gittiğini bilemeden... -Eren. E 


Oıel bir albüm Blacksıar. reni bir besi angıç re kaçınılmaı sonun hıka resi. Benıeısiı bir rılbı/ın veba ışıltısı 
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kalıyor. Yine de, belediye otobüsünden inerken, Ve- 
nom Snakein operasyon bölgesine helikopterden 
inme müziğini dinlemek paha biçilemez. -Erim 

ITO ÛMU MBS somuran teindeki islim mumla 
mm tatil yinede kendim açıp dinlerken tnılacaksınıı 
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EOÎTORÜN NOTU: 'Dys/ODia _ WegadB//)'/nBSWgûnterîneıtoörü Yrta/i*fl««gûsfefenneflsû(fal)ûnı fl*nus. it it it it it 


orijinal kadroyu bir araya getirmeye çalışmıştı 
ama rotayı yeni isimlere, Angra'dan Kiko Lou- 
reiro ve Lamb of God'dan Chris Adlera çevirdi. 
Albümü dinledikten sonra iyi ki de böyle yapmış 
diyorum. Adler'ın Megadeth geleceği henüz 
belirsiz olsa da Kiko bence Mustaineln verdiği 
en muhteşem kararlardan biri olmuş. 

Albüm geneline yayılmış riff ve melodileri din¬ 
leyince Mustaine’in yaratıcılığının son zamanların 
en üst seviyesine çıktığı görülüyor. Ve dikkatimi 
çeken bir nokta da attığı paslarla Kiko’nun da ön 
plana çıkmasına izin vermiş olması; zaten kendi¬ 


sini Twitter'da takip ediyorsanız Kiko’yu ne kadar 
sevdiğini rahatça görebiliyorsunuz. Çoğu şarkıda 
müthiş solo kısımlara imza atmışlar, paslaşmaları 
kulaklanmıza bayram yaşatıyor valla. 

Death from Within bahsettiğim bu paslaş- 
malann en iyi örneklerinden biri mesela. Sonra 
"aaa akustik mi geliyor"diye düşündüren Bullet 
to the Brain var, ama bir anda nefis riff ’ler ve 
melodilerle sertleşiyor şarkı. Post American World 
sade ama etkili giriş rifflyle bile etkileyici olmayı 
başaran bir diğer şarkı, sonlarda yine çok güzel 
bir klasik solo kısım var. Ve Poisonous Shadom... 
İlk dinlememde vurulduğum, tekrar tekrar başa 
alıp dinlediğim, muhteşem bir şarkı. İleride 
eski klasiklerle yan yana anılabilecek bir şarkı 
olduğunu düşünüyorum. Conçueror Die, Dave 
ile Kiko'nun karşılıklı hünerlerini sergiledikleri üç 
dakikalık bir enstrümantal ve Poisonous Shadom 
ile bir sonraki şarkı olan Lying in State arasında 
müzikal olarak hoş bir köprü görevi görüyor. 
Lying in State albümün en hızlı şarkısı, sert ve hızlı 
riff'lerini beyne mermi gibi çakıyor. The Emperor 
albümün son şarkısı (bir Fear cover'ı olan Foreign 
PoUcy yi saymıyorum) ve özellikle sözleri çok iyi 
olsa da damağımda yanm bir tat bıraktı nedense. 
Albüm bitmesin istedim; bunlar gibi daha çok 
şarkı olsun, Megadeth'e daha çok doyalım iste¬ 
dim. İşte Dystopia bu hissi uyandırdığı için çok iyi 
bir albüm ve gelecek albümlere de daha büyük 
bir umutla yaklaşmama neden oldu. Zaten hay¬ 
ran adamım, dahası mı var... Bir de şu kadroyla 
Dystopia turuna Türkiye'yi katarlarsa değmeyin 
keyfime. -Eser 



























ımtd yu 


. 2017'de 


ı düzeyini yükseltmek için sert 
rımlar uygulayan uzaylı bir ırk 
•u sefer kadrajımızda. Dünya'dan 
mlu Karellen (Charles Dance) 
(teri üzerinden tanımaya başla- 




Uğraştığım Star Wars videoları 
sebebiyle okuduğum yayınlar biti 


için Ricky (Mike Vogel) adında saf ve 
doğrucu bir çiftçiyi kullanmayı seçer. 
Karellen ve Ricky'nin sohbetleri, daha 
sonradan dünyanın "Overlords"adını 


ğım bir kitap oldu Çocukluğun Sor 
Diyorum ya, sizi uyarlamanın aslını 
dönmeye ikna eden eser, kaliteli 
eserdir. -Sarp 


Charles Dance. Mike Vogel. Daisy Betts. Osy Ikhile, Julian Mcmahon 


Nick Hurron 
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MAKINGA 

MURDERER 


EDİTÖRÜN NOTU: Semin telim eltise meret te sıemi , 

★ ★★★★ 


lümün tek başarısı kaynak materyaline gülümseten 
bir saygı göstermesi değil elbette. Daha da sürecek 
olan dördüncü sezon bekleyişimizin acısını hafiflet¬ 
mek için çok hoş bir biçimde günümüz hikâyesine 
bağlanmış çünkü. Süprizini kaçırmak istemiyorum 
tabii ki, izleyip görün. Tabii kaşıkla verdilerse kep¬ 
çeyle aldıklarını söylemek gerek. Sonraki ve önceki 
sezona dair cevapladıkları sorular kadar yenilerini 
yaratmışlar. Bölümün söylemeden geçemeyeceğim 
bir diğer güzel yanı Ingiliz edebiyatının en güçlü 
temalarından olan dönem kadınlarının ezilmişliğine 
de dokundurmayı ihmal etmemesi. Ciddi anlamda 
feminist bir serzeniş barındıran yılbaşı özel bölümü, 
bizi diziye hayran eden diğer parçalarından kesinlik¬ 
le eksik kalmamış. -Onur 


THEABOMINABLE 

BRIDE 

Bekle babam bekle, sonunda tadımlık bir bölüm 
Sheılock 1 a kavuştuk ya, şükür! Tabii Moffat & Gatiss 
İkilisinden takdiri esirgememek gerek, boşuna bek¬ 
letmemişler. Çünkü Sherlock'un doğduğu Viktorya 
Dönemi'ne dönüşü ve orijinaline yaptığı saygı du¬ 
ruşu ziyadesiyle yerini bulmuş. Moriarty’nin ölümü 
olsun, VVatson'ın bıyığı ve Sherlock Holmes'un “kötü 
alışkanlıkları"ve şapkası olsun, Sheılock Holmes 
kitaplarındaki hiçbir bilindik detay atlanmamış. Bö- 


EDİTÖRÜN NOTU: Setredentenis, mutadımemiş' ir it ir it ir 


JAMES FRANCO... 

Bu üç ismi bir mini seride bir araya 
getirmeyi başaran Hulu'ya tebrikle¬ 
rimizi iletiyoruz. Hulu'nun yeni mini 
dizisi 11/22/63, Stephen King'in 
hikâyesinden uyarlama. JJ.Abrams'ın 
yapımcılığını, James Franco'nun baş¬ 
rolü üstlendiği yapım bir hayli iddialı 
duruyor. Göz hapsine alın deriz. 

O NETFLIK & MARVEL 
İŞBİRUĞİYLE 
PUNISHER DA GELİYOR 

"Daredevil, Jessica Jones geldi. Luke 
Cage, Iron Fist ve Defenders gelecek” 
derken Punlsher da kendi serisine 
kavuşuyor gibi duruyor. Henüz resmi¬ 
leşmese de Daredevil’in 2. sezonunda 


Stubbs 


Douglas Mackinnon 


Benedict Cumberbatch, Martin Freeman, Una 
BBC One 



















^nıedtya 


PRISON BREAK VE 24 
^DİZİLERİ GERİ GELİYOR 

ni dizilerle uğraşmak yerine eskileri 
I canlandırmaya çalışan Fox, Prison 
Break ve 24 dizilerini geri getiriyor. 

I Mini seri olarak gelecek bu yapımlar- 
I dan Prison Break başrol oyuncularını 
I da beraberinde getirirken, 24'de 
I Kiefer Sutherland (yani Jack Bauer) 

| yer almayacak. 


^DAVIDSGHWIMMER 
s^VEJIM STURGESS’TEN 
YENİ BİR DRAMA 

I AMC yepyeni bir drama ile karşımıza 
I çıkıyor. Danimarka yapımı Bankerot'un 
I Amerikan uyarlaması olacak Feed the 
I Beast isimli yapımda iki kardeşin res- 
I toran açma hikâyesine tanık olacağız. 

I Kardeşlere hayat verecek oyuncular 
I ise David Schvvimmer ve Jim Sturgess 



SIK BURALARDA GÖRMELİYİZ SENİ GENCADAh 


B u ay bir şey fark ettik ki, nedense biz hiç bu¬ 
raya Doctor Who yazmamışız. Güzelim diziye 
aşina olmadığımızdan değil de, denk gelme¬ 
miş işte. Uzayda gezen bir deli oğlanı unutmuşuz 
(dış görünüş olarak pek oğlanlığı kalmadı gerçi 
ıa Doktor un ruhu her daim genç). Lâkin birileri 
yeni ve eski, ödünç alınmış ve maviye boyanmış 
bir şey gösterdi gözlerimize. 

Bu yazıda amacım küsen Whovianları diziye 
geri çağırmak (spoiler istemiyorsanız, bu kocaman 
paragrafı ve ardından gelen yavrusunu atlayın ). 

ne kadar kurgu anlamında dehasını sık sık 
konuştursa da. Steven Moffat'ın yapımcı kol¬ 
tuğunda diziyi götürdüğü yerlerden pek mutlu 
olmayanlarımız var malum. Lâkin sezon başlangıç 
ve bitişlerine girmeden, geçen sezona kıyasla 
dizinin daha kaliteli ara bölümleri olduğunu mut¬ 
lulukla mırıldanabilirim size. Moffat'ın daha önce 
kurguladıklarının aksine, çok da bütünlüklü bir 
kurguya sahip değil bu sezon. Ara bölümler ana 
senaryo için taviz vermekten çok, kendi hikâye¬ 
lerini anlatıyor ve bazıları kattıkları aromayla hâlâ 
yeni bir hissiyat sunabiliyor. Mesela Under the Lake 
ve Before the Flood bölümleri ensenizde hafif bir 
Lovecraft ürpertisi hissetmenizi sağlıyor. TheGirl 
Who Died veThelVoman Who Lived bölüm leri ise 
kendi içlerinde anlattıkları hikâye bakımından 
çok başarılı değiller ama sezon genel olarak çeşitli 
yerlerde parlamayı başarıyor. GoTtan Maisie VVilli- 
ns'ın oynadığı karakteri çok tuttum ve gelişimini, 
seyirciye aktanlışını özellikle beğendim lâkin final, 
hikâye sanki bu sezonda bitmiş izlenimi verdiği 
için üzdü. Zygon Invasion ve Inversion bölümleri, 
"Dünya’yı işgal eden uzaylılar'temasını zibilyo- 
nuncu kez işlediklerinden şahsımı pek açmasalar 
da. Peter Capaldi'nin sondaki canhıraş nutuğu ve 


"Ozgüd'sağ olsun kendilerine burun kıvıramıyo¬ 
rum. Bir tek Sleep No More 'a pek bayılamadım ama 
zaten nedense Mark Gatiss'in yazdığı bölümler 
asla içimi açmamıştır. 

Gelelim sezonun incisine, finalden önceki bölüm 
Heaven Sente. Hem yazım kalitesi, hem yarattığı 
gerilimli drama, hem de Capaldi sağ olsun dizinin 
2005 dirilişinden beri izlediğimiz en iyi bölümler¬ 
den olduğuna ben kefilim. Belki kulağa abartı gele¬ 
cek ama milyarlarca yıl ölüp tekrar doğarak, önün¬ 
deki tek engel olan elmas(ımsı) duvarı yumruklaya 
yumruklaya esaretinden kurtulması MUHTEŞEM 
işlenmiş. Seyircinin doğru anda, durumun hüznünü 
tam potansiyelinde hissedecek şekilde ters köşeye 
getirilmesi Capaldi'nin Doktor rolüne artık tama¬ 
men oturması ile birleşince, HS geçen sezonun 
yarattığı hayal kırıklığını ciddi ölçüde sildi. Finalin 
de bu kadar başarılı olmasını dilerdim maalesef. 

Son sözüme gelirsem; geçen sezondaki en bü¬ 
yük sıkıntılarımdan biri, kötü bir oyuncu olmadığı 
halde Capaldi’nin bir türlü gözümde role otura¬ 
mamış olmasıydı. Hep yaşadığımız, "yeni doktora 
alışma süreci"gibi gelmemişti bana ama özellikle 
yılbaşı özel bölümünde River Song ile olan dina¬ 
miklerinden anladım ki öyleymiş. Sadece biraz 
uzun sürmüş, o kadar. Çünkü Capaldi gerçekten 
bir rahatlamış, sevilesi bir hal almış. Huysuz huysuz 
tek kaşını kaldırmalarından "Rivaaa"deyişine, hem 
River Song’un hikâyesini, hem de tereddütlerimi, 
kesin bir şekilde sona erdirdi. Ki tahmin edilebilir 
ama bu yüzden güzel olan ters köşesi de, biraz 
2016 süresince yeni sezon gelmeyeceği, birazda 
River Song’un hikâyesini bitirdiği için tatlı-sert bir 
son sunmuş bizleıe. Bana da size "izleyin, cidden 
güzel"demek kalmış. -Onur 
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JOHN WYNDHAM 


başbaşayız. Bir yanda geçmişten bugüne aktarıl¬ 
mış mutasyona karşı duyulan korku, diğer yanda 
ona yapılan zulüm. Her şeyin ortasındaysa, hiçbir 
mutasyon kalıbına sığmayan 8 telepat çocuk... 
'Yaradılışın bu son efendileri kim ki değişmeden 
kalmayı bekliyorlar?'diyorWyndham. Bize de 
bunu kanıtlamak için bu muazzam eseri işaret 


Umûm Soğanın to konula W olsısk gören 
tnsamğlım tokat nııetığmOe. om/lannSan tutm silken ha tiksen eseı 


ÖZEL 

DEDEKTİF 

UMUTSUZ VAKA BİR DEDEKTİF 

Uzakdoğu'da, Tayvan'da geçen, değişik bir 
polisiye romandan bahsedeceğim bu ay. Yazar 
Wei-Jan, tıpkı romanın başkahramanı gibi, ellili 
yaşlarda bir öğretim görevlisi, tiyatro konusunda 
dersler veriyor. Özel dedektifimiz Wu ise, tiyatro 
bölümündeki görevinden ani bir kararla istifa ede¬ 
rek, Tayvan'ın biraz ücra bir mahallesine taşınarak 
dedektiflik macerasına atılan bir başkahraman. 
Polisiye romanlardan alıştığımız, elinde mik¬ 
roskopla tüm sırları çözenlerden farkı ise, kendi 
kendini bol bol ve acımasızca eleştirmesi. Kahra¬ 
manımızın sağ kolu, biraz geveze bir taksi şoförü. 
Polis teşkilatındaki arkadaşının adı ise Tombul. 
Keyifle okuduğum sayfalar bana bir yandan 'Seri 
katil kim olabilir kir sorusunu sordururken diğer 
yandan, tam bir "kaybeden" gibi yaşayan, hayat- 


EDİTORÜfl NOTU; Bto mİ raim 
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TANRI, DEĞİŞİMİN KENDİSİDİR 

Post-apokaliptik türün nadide örneklerinden i nükleer bir savaşın ardından gelen mutasyon 


konu olmuş kurgusuyla birlikte, yepyeni kapağ 
yeni çevirisi ve Delidolu Kitap'ın harika emeğiyle 
tekrar aramızda! John Wyndham'ın'gerçekçi 
fantazi'diye adlandırdığı o kendine has doğasın¬ 
da, 1950'lerde geçen bir çiftlik hayatını izliyor- 
muşuz gibi sayfalar arasında gezinirken, birden 
uzak bir gelecekte olduğumuzu anlıyoruz. Öyle 
bir gelecek kİ bu, bağnazlık tüm dünyayı sarmış, 
bitkiler, hayvanlar ve insanlar en ufak farklılıkları 
için yok edilir olmuş. Dünya kim bilir kaçıncı bin 
yılında, ancak kafalar o tanıdık skolastik çağa 
kesin dönüş yapmış. Böylece adı hiç anılmayan 


(Ti 


m 




SİSSOYLU 2: 
KUŞATMA 

TAM DERİN BİR'OH'ÇEKERKEN... 

Brandon Sanderson'ı dünya çapında 
meşhur eden serisi Sissoylu'da sıra geldi 2. 
adıma! Metal bükücü diye tanımlayabile¬ 
ceğimiz allomanserlaTın dünyasında, artık 
Siskan ve Sissoylular yepyeni bir düzene 
girmeye başlıyor. Ezilen skaalar ve soylular 
arasındaki dengeler ebediyete kadar de¬ 
ğişti, ancak asıl zorluk şimdi başlıyor.Tüm 
bu dengesizliğin, geceleri basan tekinsiz 
sisin ve nicesinin sorumlusu, ölümsüz 
denilen Lord Hükümdar artık yok. Fakat 
ölürken yaptığı uyarı yabana atılmamalı. 
Çağların Kahramanı yüzyıllar önce başarı¬ 
sız olmuştu. Kehanet boşa çıkmıştı. Ama 
şimdi Miraç Kuyusu'na yeniden ihtiyaç var. 
Peki yeni dönemin seçilmişi kim? Slssoylu 
2 ile birlikte tam diktatörü yıktık derken 
daha beter şeyler kapıda. Bir kez daha 
soluğunuzu tutun ve özünüzdeki metali 
hissedin! -Hazal 


ABADDON GEOİDİ 

(ENGİNLİK SERİSİ #3) 

"MİLLETİN İRADESİNİ YERİNE 
GETİRİN!" 

The Expanse dizisiyle hayatımıza bir de 
ekranlardan giriş yapan Enginlik Serisi'nde 
3. kitap nihayet bizlerle! Önce Holden'ın 
mürettebatına konuk olmuş, sonra Miller 
ile Julie cinayetini araştırmıştık. Bu olayların 
ardından çıkan gerçekler de Alien tadında, 
tüm serinin tadını etkileyecek soslarla 
sunulmuştu. Ardından Miller'ın Holden üze¬ 
rindeki gücüne şahit olduk. Holden değişi¬ 
yordu. Holden, Miller'laşıyor ve mürettebat 
bundan hoşlanmıyordu. Şimdi geldik 3. 
kitaba. 2. kitabın o meraktan delirten biti¬ 
şinden sonraki uzun bekleyiş geride kaldı! 
Rocinante yeniden yollara düşüyor, çünkü 
bu defa uzaylılar tarafından inşa edilmiş 
tuhaf bir geçit söz konusu. Abaddon'un yıkı¬ 
mın kendisiyle ilişkili bir mitolojik karakter 
olduğunu da düşünürsek, varın o geçitten 
gelecekleri siz düşünün! -Hazal 
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HAIKYUUÜ 


Bl’TOKAT PATLATTIM, ANINDA YERE YAPIŞTI.., 


Bu nedenle eskinin güçlü yeninin sallan¬ 
mayan lise takımlanndan Karasuno'ya girdiği 
anda inanılmaz bir enerji patlaması sergiliyor. 
İnanılmaz hızlı, inanılmaz sıçrıyor... Ama o 
kadar eğitimsiz ve dağınık ki bırakın Karasu- 
10 gibi paramparça durumdaki birtakımı, 
herhangi bir takıma faydalı olması imkânsız. 
Tabii takımda onun bu yeteneğini en iyi şe¬ 
kilde kullanmasını sağlayacak deha bir oyun 
kurucu pasör olmasaydı. 

Kageyama da serinin ikinci adamı. Dâhilik 
seviyesiyle olduğu kadar şimdiye kadarki 
bütün takım arkadaşlarını kendinden nefret 
ettirmesiyle de meşhur. Onun da egosunu 
törpüleyip iyi bir takım elemanı haline gelme¬ 
si süreci serinin en güzel yanlanndan. Niha¬ 
yetinde iyi oyun kurucu mükemmel paslar 
m adam olmaktan öte takım arkadaşlarının 
potansiyelini sonuna kadar kullanan adam 

-miş ekini de eklemeliyim aslında çünkü 
voleybolla neredeyse hiç alakam olmadı. 
Voleybolla ilgili bildiğim neredeyse her şeyi 
Haikyuu ffdan öğrenmiş bulunmaktayım. Siz 


Haikyuuü mesela bir Hajimeno Ippo ya da 
Ring Pong gibi çok özel, çok farklı bir spor 
animesi değil. Ama arkadaş her bölüm mut¬ 
laka bir kahkaha attırıyor, her bölüm mutlaka 
öyle epik bir şey oluyor ki tüyleri diken diken 
ediyor. Ne bileyim imkânsız bir hareket 
yapıyorlar ya da karakterlerin göz bebekleri¬ 
nin küçülüp boyunlarını yana kırıp sırıtarak 
yaptıkları yorumlar var, gözleri gölgeli arka 
plan aydınlık falan... Üff yani... Ha süper ani¬ 
masyon kalitesini de es geçmeyeyim arada 
tabii, böyle bir gaz düşük prodüksiyonla asla 
verilemezdi. 

Seri şu an ikinci sezonunda. Bu yeni başla¬ 
yacaklara iyi haber çünkü acayip sürükleyici 
olduğundan her hafta yeni bölümünü bek¬ 
lemesi bayağı zor. Tek oturuşta bütün seriyi 
izleme potansiyeliniz hayli yüksek. Hele o ilk 
sezonun son maçı neydi öyle..? İkinci sezon¬ 
daki asıl turnuva da yeni başlıyor, çok bomba 
bölümler yolda. Şöyle enerji dolu bir şey 
izlemek isterseniz kaçırmayın derim. -Ömer 










YENİANİMELER 

• Yalnızca ismini verip geçmek 
istediğim, yeni duyurulan animeler 
şöyle: Usakame, Haven't You Heard 
l'm Sakamoto, Magic of Stella. 

• No Game No Life'ın yazan Yuu 
Kamiya'nın bir diğer yazarTsubaki 
Himana'yla birlikte kaleme aldığı 
roman serisi Clockwork Planet 
animeye uyarlanıyor. No Game No 
Life şahaneydi, aynı seviye bir şey 
bekleyebilir miyiz? 

• Prison School'un yönetmeni, 
Anohana ve Gundam: Iron-Blooded 
Orphans'ın yazarı ve Kan Colle'nin 
stüdyosu bir araya geliyor ve bir 
uyarlama olmayan, yeni, iddialı bir 
anime serisi yapıyor. Adı Mayoiga. 
Memen baharda da baslavacak. 




• Madem çok haber yok, öyley¬ 
se bolca anket sonucu vereyim 
(yeyl). Ammelerdeki en nefret 
edilesi kötüler seçildi. 10'luk 
bir liste var ama belli bir sıra¬ 
lama yok, hepsini yazıyorum 
o nedenle: Muska (Castle in 
the Sky), Frieza (Dragon BalI), 
Lepka (Conan), Gauna (Knigts 
of Sidonia), Teach (One Piece), 
Kyubey (Madoka Magica), Dio 
Brando (JoJo), Gin (Detective 
Conan), Andrew Faik (Legend 
of Galactic Heroes), Black Ghost 
(Cyborg 009). 


• Yetişkin izleyicilere onları 
en çok ağlatan animasyonlar 
soruldu, ilk 5 şöyle: Tokyo Mag- 
nitude 8.0, Plastic Memories, Up 
(Pixar'ın olan), Air, Wolf Children. 
One Piece ve Clannad’ın yuka¬ 
rılarda olmaması garibime gitti 


• ingiltere-irlanda ortak yapımı, 
küçük çaplı Let Us Prey diye bir 
film var. Bu filmin özelliği ismi 
vs. dışında bayağı bir Death 
Note'tan arak olması. Ama 
Japonlar ilginç insanlar. Filmi 
Japonya'da gösterime sokmaya 
ve ismini de hiç evirip çevirme¬ 
den Death Note koymaya karar 
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KIŞ SEZONU ANIMELERI 

Tuhaf bir sezon bu kıs sezonu. İzlediğim coöu animevi beğendim aslında ama bakıyorum internetten, copunun notları yerlerde 
sürünüyor. Benim mi standardım düştü, ne oldu, anlamadım... Durarara, Assassination Classroom, Gate, Snow White with 
Red Hair gibi zaten kaliteleri belli serilerin yeni sezonlarının da dizlerle buluştuğunu hatırlatır, güzel başlayan birkaç seriden 
bahsetme isine geçerim... -Ömer Akdağ 


DAGASHIKASHI 

Şeker gibi bir komedi. Bunda içinde bolca 
şeker-çikolata olmasının da etkisini yadsı- 
yamam tabii. Kasabanın şekerci dükkânının 
varisi olmak istemeyen evlat ve şehirden gelen 
büyük şekerci fabrikatörünün kızı arasındaki 
arızalı iletişimi izlemek çok tatlı. 


FAIRYTAIL 

ZERO 

Fairy Tail'in normal 
animesi mangaya 
fazla yaklaştığı için 
şimdilik durmuş 
vaziyette ama Fairy 
Tail'siz kalacak deği¬ 
liz. Serinin geçmişini, 
Maviş Vermillion'ın 
Fairy Tail'i kuruşunu, 
Makarov'la tanışma¬ 
sını anlatan Fairy Tail 
Zero hiç fena başla¬ 
madı. Ne kadar süper 
epik olsa da animede 
çok sündürüldüğü 
için uyutan Tartaros 
hikâyesinden sonra 
iyi geldi. 


GIRLS BEYOND THE WASTELAND 

"Eroge yapıp ünlü olma hayalindeki gençler" konsepti de son yıllarda 
bayağı çok kullanılıyor. Giriş Beyond the VVasteland de bu yoldan 
yürüyen, öyle çok çok orijinal olmasa da eğlenceli bir yapım. Yalnız 
özellikle karakterlerimizi bayağı bayağı sevdim. Hepsi de ilginç ve iyi 
yazılmış tipler. 
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PRINCE DF STRIDE: ALTERNATIVE 

Sezonumuzun spor animesi de budur arkadaşlar. Mevzumuz koşu/parkur. Kızlar için yapılan bir 
görsel romandan uyarlanan Prince of Stride'ın animasyon tarzı ve kalitesi özellikle çok üst dü¬ 
zey. "Koşu animesi" deyince kulağa tuhaf geliyor ama sağlam aksiyon var, söylemedi demeyin. 


GRIMGAR OF FANTASY 
ANDASH 


DIMENSION W 

Gelecekte insanlık dördüncü boyutu ve bu boyuttan elde edebileceği sınırsız enerji kaynağı 
Coil'i keşfetmiştir. Elemanımız ise Coil sevmeyen, hâlâ eski kafa benzin falan kullanan, illegal 
Coll'lerin peşinden koşan bir ödül avcısı. Konsepti değişik, aksiyonu sağlam, karakterleri ilginç... 






















































Vive ile yürüyebilir, koşabilir, hatta zıplayıp eğile¬ 
bilirsiniz. Vive bunların hepsini algılayarak, yap¬ 
tıklarınızı oyuna yansıtacaktır. İşte gerçek "sanal 
gerçeklik" anlayışına giden yolda kanımca elzem 
bir maddenin başarıldığı an bu: bedeninizi oyuna 
dâhil etmek, öteki türlü, oturarak bir VR gözlü¬ 
ğüyle kumandadan oyun oynadığınız zaman, 
klasik olandan çok da farklı bir şey yapmıyorsunuz; 
sadece daha fiyakalı bir monitör kullanmış oluyor- 

DUVARLARA ÇARPMAYACAĞIZ 
(UMARIM!) 

VR meselesiyle ilgili bir diğer büyük problem, 
kullanıcıların etraflarındaki dünyanın nasıl farkına 
varacakları, sağa sola çarpmamayı nasıl başara¬ 
cakları, veya oyun sırasında örneğin klavyelerine 
bakmaları gerekirse bunu nasıl yapabilecekleriydi. 
Vive'ın ön kamerası sayesinde, vücudunuzu ve 
etrafınızdaki nesneleri cihazın ekranı içinden 
görebiliyorsunuz. Duvarlar yaklaştıkça şeffaf birer 
düzlem olarak görünür hale geliyor. Böylece hem 
uzaktayken oyun deneyiminizi bozmuyor, hem de 
ayak parmağınızı duvara vurduğunuzda yaşayaca¬ 
ğınız acıların en büyüğünden sizi koruyor. 

Ön kameranın başka bir fonksiyonu ise simü- 
lasyonların içeriğine bağlı olarak vücudunuzu size 
doğrudan gösterebilecek olması. Yani kafanızda 
Vive ile aşağı, vücudunuza baktığınızda, belki bir 
uzay simülasyonunun içinde kendinizi normal 
gömleğinizi ve kotunuzu giyerken görebilirsiniz. 
Bu durumu vücudunuzun yerini alacak sanal bir 


fakat Vive’ın Kinect olmadığını hatırlatayım. Ka¬ 
fanızın nerede olduğunu biliyor, evet fakat diğer 
uzuvlarınızın yerini tahmin ediyor. Vücudunuzun 
yerinde oyunun işlediği bir gövde görmeniz duru¬ 
munda, o beden sizinkine uygun durmuyorsa ina¬ 
nılmaz bir tutarsızlık hissi yaşayacaksınız demektir. 
Oyunlarda kendi vücudunuzu kameradan görüyor 
olma ihtimalinizin yüksek olduğunu düşünerek, 
cosplay yeteneklerinizi geliştirmenizi öneririm! 

STEAMVR 

Tüm bu teknoloji, Stearinin altyapısı ve cihazı 
kullanıcıyla buluşturan yazılımla birleşerek Ste- 
amVR adını verdikleri sistem haline gelecek. Rift'in 
ilk ön sipariş modülleri Mart ayında kullanıcılara 
dağıtılmaya başlarken, SteamVR ise Nisan ayında 
piyasaya sunulacak. Rift'in önünde duran en bü¬ 
yük engel, rakibi olan Steam isminin aynı zamanda 
PC platformundaki en büyük oyun dağıtıcısı 
olması. Steamln kendi cihazlarını öne çıkarmaya 
çalışacağı kesin; fakat geçmişteki deneyimlerimize 
bakarsak, bu tür konularda çok da ısrarcı ve kulla¬ 
nıcıyı zor durumda bırakan bir şirket olmadıklarını 
biliyoruz. 

Vive ve Rift piyasaya düştüğünde hemen 
çılgınca bir VR oyun patlaması beklemeyin, en 
azından fiyatlar biraz aşağı çekilene kadar. 2016, 
VR'ın'patladığı"yıl olacak. Bu iyi anlamda da, kötü 
anlamda da olabilir. Steamln VR destekli oyunlar 
kategorisinde hâlihazırda 122 yapım var, fakat 
henüz yeterli ilgiyi toplayacak büyük yapımlar 
eksik. Çok kritik bir dönemdeyiz ve geleceği tüke¬ 
tici talebi ile geliştirici ilgisi belirleyecek. Dikkatlice 


UZAT ELİNİ VE DOKUN 
SANAL DÜNYAYA 

VR dediğin öyle sadece ortalıkta yürüyüp, sağa 
sola bakarak oynanır mı yahu? Tabii ki silah 
olacak, kılıç olacak.. Oyuncuyuz biz; ortalıkta 
dolaşmak istesek bir parka giderdik. Biz ejder¬ 
halar kesmek, ağır çekimde büyük kanyonun 
üzerinden “kickflip” yapmak istiyoruz. Dolayısıy¬ 
la oyunlarla ileri seviye bir Helisim kurabilmemiz 
ipin bir kumanda aygıtı elzem oluyor. 


Oyun İçinde elle tutulabilen ve karakterinizle 
bütünlüğünüzü artıran bu tür ek cihazlar $u 
ana kadar yalnızca Rift ve Vive için duyuruldu. 
Aralarındaki farklar da aynı ana cihazlar gibi: 
Oculus Touch. daha sık ve basit. Vive'ın cihazı 
ise biraz daha kaba görünümlü ve iri Oculus 
Touch'ta bir analog çubuğun yanı sıra bolca 
düğme var ve el hareketlerinizi tespit edebiliyor. 
Diğer taraftan Vive'ın kumandasında haptik 
geribildirim olduğundan, sanal ortam içerisinde 
nesneleri tutmak daha gerçekçi olacak. Bildi¬ 
ğimiz kadarıyla, bu kumandaların gözlüklerden 
ayrı satılacağını hatırlatalım. 600 dolar civann- 
da seyretmesi beklenen gözlük fiyatının üslüna 
kumanda da bir 100 dolar tutar deniyor. 


Şahsen her İki cihaz da tam anlamıyla içime 
sinmedi. Ben gecen yıl ortaya çıkan Dexmo 
eldivenleri en basanlı VR etkileşim aracı olarak 
görüyorum ve o tarz bir teknoloji yaygınlasana 
kadar diğer kumanda sistemlerinin yetersiz 
kalacağını düşünüyorum. 













PLÜTON’UN KATİLİ, ŞİMDİ BAŞKASININ PEŞİNDE 


evgili okur, hatırlarsın, daha önceden 
Plüton'u üzüp gezegenlik rütbesini, silahını 
ve rozetini elinden alan gıcık astronom 
Mike Brown vardı. Hah, işte o şimdi geri vites 
yapıyor! Sekiz gezegen onda da bir eksiklik hissi 
yaratmış olacak ki, şimdi Güneş Sistemimizin en 
dış kısımlarında ‘gerçek bir dokuzuncu gezegen 
olduğundan eminim" demeye başladı. Peki, 
benim şaklabanlığım bir yana, gerçekte neler 
dönüyor ortalıkta? 

Olayın sırrı dönmekte zaten, bu arada! Biliyorsu¬ 
nuz, gezegenler Güneş'in etrafında sürekli dönü¬ 
yor. Onların Güneş'e göre en uzak kısmında ise yine 
Güneşin yerçekimi alanında dönüyor olması gere- 


j ken, gezegen olmayan ufak parçalar var. Bu parça- 
; larda, normal Güneş çekimine uymayan, dışan bir 
; yöne doğru bir yerçekimi etkisi gözlemleniyor. 

Caltech'te, Brovvn ve iş arkadaşı Konstantin 
: Batygin, uçuşan parçalardaki yerçekimi etkilerini 
; gözlemleyip ilk başta anlam verememişler. "Çok 
! tuhaftı’diyor Brovvn, durumu ilk fark ettikleri anı 
! hatırlayarak. ‘Sistemin hemen dışında değişik 
; yönlere fırlamaya hazır gibi görünen nesneler 
i olmasına rağmen, bir şeyin onları yerinde tutuyor 
; olduğunu fark ettiğimizde çok şaşırdık. Aklımıza 
! gelen ilk ve en saçma şey, orada bir gezegen olma 
i ihtimaliydi. Fakat ikimiz de elbette bunun saçma 
j olduğunu biliyorduk, çünkü orada bir gezegen 


yoktu... Fakat bir süre ihtimalleri tarttıktan sonra, 
aslında mantıklı olan tek şeyin orada bir gezegen 
duruyor olma ihtimali olduğuna karar verdik." 

Şu an varlığı kesinleşmemiş olmasına rağmen 
"Phattie'olarak adlandırılan gezegen, hesaplara 
göre Plüton'un yerçekiminin 5000 katına sahip 
ve Güneşin etrafında bir tur dönmesi 10.000 ila 
20.000 Dünya yılı sürüyor. 

ışplutokiller isimli Tvvitter hesabında en son, 
"Evet tamam, artık kabul ediyorum, bence Güneş 
Sistemimizde dokuz gezegen var‘diyen Brovvn. 
şimdi ekibiyle daha ileri analizler yapmaya hazır¬ 
lanıyor.-Erim 


KUTUP YILDIZI GELİYOR 

AMD’NİN HEYECAN VERİCİ 2016 PLANLARI 


S evgili okur,"Nvidia kart mı alayım, AMD 
mi?*diye sorup ciddi ciddi tartıştığımız 
günleri özledim. Son birkaç yıldır bunu 
pek tartıştığımız yok, zira hem Nvidia kartlar 
genel olarak daha yüksek performans sağlıyor, 
hem de oyunların birçoğu Nvidia grafik işlem¬ 
cilerine göre optimize edilmiş oluyor. AMD 
yeniden bir çıkış yapıp eski rekabeti geri geti¬ 
rebilecek mi, Aralık ayındaki Radeon Techno- 


tarihinde ilk kez bu kadar büyük bir sıçrama 
gerçekleştiğini ifade ediyor. Polarisln getirileri 
bununla sınırlı değil. HDMI 2.0a desteğinin 
yanı sıra, donanımsal 4K h.265 encoding ve 
60fps decoding de beraberinde geliyor. 

Konferansta HDR üzerinde bolca duruldu. 
Normalde insan gözü 1,6 milyar nitlik güneş 
ışığından 0,01 nitlik gölge detaylarına kadar 
geniş bir tayfı görebiliyor. Günümüz monitör¬ 
lerinin çoğu ancak 250 nite, kalite 
en fazla 350-400 nite kadar çıkabi 
bu yıl çıkacak HDR destekli 4K mo 


başlatıyor. İçerdiği kütüphaneleri ve araçları 
GameVVorks'ün aksine açık kaynaklı olarak su¬ 
nuyor. AMD bununla kalmıyor, grafik sürücüle¬ 
rinin de kodlarını açıyor. Bu şekilde hem oyun 
geliştiriciler arasında paylaşımı teşvik ediyor, 
hem de biz oyuncuların sıklıkla yaşadığı teknik 
sorunları azaltmayı amaçlıyor. Unux üzerinde 
oyunculuğu destekleyecek olması da cabası. 
Ne diyelim; eğer AMD tüm bunları başarırsa, 
bize de paracılarımızla destek olmak düşer. 

























UÇMADAN ÖNCE 
BANA SOR 

DRONE’LAR İÇİN KAYIT ZORUNLULUĞU 
GELEBİLİR 


B alayı bitti, tozpembe günler geç¬ 
ti... Artık her aklına esen at koştu- 
ramayacak, drone uçuramayacak bu 
topraklarda! Süper bilinçli halkımız 
sağ olsun, drone'ları hava alanına 
sokup tehlike yaratarak, kız öğrenci 
yurdunun penceresine kondurup 
çekim yaparak mis gibi uçuş özgür¬ 
lüğünü suistlmal ettiler. Sonuçta ne 
oldu, Sivil Havacılık Genel Müdür¬ 
lüğü olaya el koymaya karar verdi. 

Peki, ne derecede bir kontrolden 
ve yaptırımdan bahsediyoruz? Ha¬ 
zırladıktan SHT-İHA kodlu "insansız 

Operasyon, Seyrüsefer, Bakım ve 
Uçuşa Elverişlilik Usul ve Esasla¬ 
rına ilişkin Talimat" taslağını ince¬ 
ledik (kendiniz göz atmak isterseniz 
tinyurl.com/ogzl OO-iha adresinde 
23 sayfalık tam metni okuyabilirsi¬ 
niz). işte göze çarpan önemli kısımlar: 

• Devlete ait araçlar, kapalı atanda 
kullanılmak üzere üretilmiş İHA'lar ve 
SOOgr'dan hafif oyuncaklar, talimatın 
kapsamı dışında kalıyor. 

• İHA'lar azami kalkış ağırlıklarına 


göre sınıflara ayrılıyor. 25kg'ın altın¬ 
daki araçlar kayıt gerektiriyor, 25kg'ın 
üzerindekilerse ayrıca tescil işlemi 
gerektiriyor. 

• Kayıt işlemi, önceden İHA satın 
almış kişilerin sahip oldukları cihazlar 
için de geçerli. 

• Gerekli gördükleri durumlarda 
emniyet güçleri drone'lara el koyma, 
uçuş sonlandırma ve ceza kesme 
yetkisine sahip. 

•Talimatlara uymayanlara, üç yıla 
kadar hapis cezası veya 10 bin TL'ye 
kadar idari para cezası uygulanabi- 

llk olarak 11 Haziran 2015’te yayımla¬ 
nan ve henüz taslak halindeki talima¬ 
tın bu yakınlarda son haline ulaşması 
bekleniyor. Bütün bu kurallar ne 
derece uygulanabilecek belli değil, 
ama yasalar yolda. Bu tarz düzenle¬ 
me ve yaptınmlann bize özgü olma¬ 
dığını hatırlatalım. Örneğin ABD'de 
de geçtiğimiz Aralık ayından bu yana 
drone'lar için kayıt zorunlu tutuluyor. 
-Erim 




VASEKTOMI OPERASYONLARI¬ 
NA ALTERNATİF DOĞUM KONT¬ 
ROL İMPLANTI 

■ şte üstün Alman mühendisliği diye buna derim! Cyborg 
I olmaya penisinizden başlayacağınız hiç aklınıza gelme- 
I mişti, değil mİ? Valla ne yapalım sevgili okur, lafı döndürüp 



Vasektomi durumunda bu karar kalıcı oluyor ve değiştiril¬ 
mesi ancak ikinci bir operasyon sonucu mümkün oluyordu. 
Bimek'in yöntemindeyse bağlantılara yerleştirilen elektronik 
bir düzenek sayesinde, cihazı taktıran erkek, penisinin tesisle¬ 
riyle birleştiği yere yakın bir bölgede, teninin altında bulunan 
bir düğmeye basarak kısırlığını "aç / kapa" yapabilecek. 

Henüz yeterince ürkütücü gelmedi mi? Detayları dinleyin o 
zaman: Adını mucidinden atan cihaz, yaklaşık olarak (burada 
Bimek'in kendi sözünü aynen kullanıyorum) bir ayıcık jelibonu 
boyutlarında (üzgünüm, jelibon severler!) ve derinizin altın¬ 
daki bu düğmeyi parmağınızla iterek açıp kapatıyorsunuz. 
Cihazın dokularınızla temas ettiği noktalarda kullanılan özel 
bir polimer sayesinde vücut, implantları reddetmiyor. Fakat 
kondomlara kıyasla zayıf kaldığı alan, hamilelik dışında hiçbir 
potansiyel problemi, örneğin cinsel yolla bulaşan hastalıkları 
engellemiyor olması. Bir de tabii pe 
me olduğu gerçeği var! 
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iz buralarda E3 ve Gamescom gibi fuarlara 
alışığız. Her ikisinde de defalarca topuk 
aşındırdık. Fakat ilgi alanınız oyunların 
biraz dışına taştığında Ce8IT, CES ve Computex 
gibi başka fuarlara yelken açmanız gerekiyor. 
Oyun fuarlanna göre daha ciddi, daha takım 
elbiseli gerçekleşen bu etkinlikler, bilişim tekno¬ 
lojisinin ve tüketici odaklı elektronik ürünlerin 
yakın geleceğine ışık tutuyor. 

Geçen sene 176.676 kişinin katıldığı CES (Con- 
sumer Electronics Show) bu yıl 6-9 Ocak arasın¬ 
da yine Las Vegas'taydı. Keşke teknolojinin kalbi 
daha yakında atsa da silikon kokusunu doya 
doya içimize çeksek... Bizim için böyle fuarlara 
gitmek nefes almakla eşdeğer sonuçta. Ama 
yine teknoloji sağ olsun, evimizin rahatlığında, 
fuarı onlarca farklı kaynaktan takip etme olanağı 
bulduk. Beyin dalgalarıyla kontrol edilebilen 
bilgisayarlar, kendi kendini süren arabalar, robot 
evcil hayvanlar... Teknolojinin eriştiği noktayı 


görünce ister istemez heyecan duyuyoruz, öte 
yandan biraz sakince oturup düşününce, etrafı¬ 
mızı saran ürün yelpazesinin gidişatı konusunda 
endişeye düşmeden de edemiyoruz. 

OYUNCULAR İÇİN ÜRÜNLER 

CES oyuncu odaklı bir fuar olmasa da, belli 
başlı birçok firma burada kendine yer açıp ürün¬ 
lerini sergiliyor. Bize de giysimizin bir ucuyla 
ağzımızın kenarını silmek düşüyor. 

Oyuncular için tasarlanan dizüstü bilgisayar¬ 
ların eşek kadar olması gibi bir gerçek söz ko¬ 
nusu. Taşınabilir olsun isterseniz performanstan 
feragat ediyorsunuz. İkisinin arası mümkün değil 
mi? Yeni işlemci teknolojileri sağ olsun, özellikle 
2016'nın ikinci yarısından itibaren hem yüksek 
performanslı hem de düşük güç tüketimli daha 
çok dizüstü bilgisayarla karşılaşacağız. Öte yan¬ 
da ise çılgınca görünen yeni bir uygulama van 


Dizüstü bilgisayara harici ekran kartı bağlamak. 

Fuarın en dikkat çekici ürünlerinden biri olan 
Razer Blade Stealth tam olarak bunu yapıyor. 
999$'a alıcı bulacak. İ7-6500U Skylake işlem¬ 
cili, çok da hoş görünen bu ürünü Razer Core 
adlı harici bir kutuya Thunderbolt 3 üzerinden 
bağlayabiliyorsunuz. 500W güç kaynağı içeren, 
ek USB yuvaları sağlayan bu kutuya istediğiniz 
AMD veya NVIDIA ekran kartını takmanız müm¬ 
kün. Üstelik bağlantı kurmak için bilgisayarı 
kapamanıza da gerek yok. Aslında bu tümüyle 
yeni bir fikir değil; neredeyse on yıldan beri 
başka uygulamalarını görüyorduk. Şimdi nihayet 
son kullanıcıya ulaşacak örnekleri ortaya çıkma¬ 
ya başladı. Sadece Razer Core değil. ASUS ROG 
XG2 gibi benzer başka ürünler de fuarda boy 
gösteriyordu. 

Razer demişken bir parantez açalım: Eğer 
internet üzerinden yayın yapıyorsanız, Razer 









■ PLAYSTATION NOW: İlk kez bu fu¬ 
arda duyurulan yayın hizmeti; oyunlar 
konsolunuza indirmeden, internet üze 
rinden stream ederek oynamayı vaat 
ediyordu. Şu an 300'den fazla oyun 
sunuyor ve 20$ aylık ücreti var, ancak 
henüz Türkiye'de desteklenmiyor. 


■ RAZER PROJECT CHRISTINE: 

Bu modüler PC kasası ne yazık ki pro¬ 
totip olarak kaldı. Razer'ın CEO'su konu 
hakkında şöyle diyor;'Bu bizim tek 
başına altından kalkabileceğimiz bir iş 
değil. OEM’lerle konuştuk ama onlar 
yeni şeyler denemektense piyasaya 
daha çok ürün sürmekle ilgileniyor." 


GEÇMİŞ ZAMAN ( 2014 ) 

Son iki yılki CES dosyalarımızda bildirdiğimiz 
ürünler bugün ne durumda? Piyasaya çıktı 
mı. yoksa buhar olup uçlu mu? Gelin, birkaç 
ianesine göz atalım: 


■ INTEL EDISON: ilk başta SD kart 
boyutunda karşımıza çıkan bu mini 
bilgisayar, daha sonra teknik özellikleri 
daha iyi ama boyutu biraz daha büyük 
ikinci sürümüyle karşımıza çıktı. Ge¬ 
liştirme platformu şu an Türkiye'de de 
bulunuyor. 


■ OCULUS RIFT: 2012den bu yana 
gündemimizde olan başlıca sanal 
gerçeklik gözlüğü, Crystal Cove proto¬ 
tipini bu fuarda görücüye çıkarmıştı. 
Ürünün son hali nihayet elimize ulaş¬ 
mak üzere. Ayrıntılı bilgi dergimizin 
Portal sayfalarında. 


■ AVEGANT GLYPH: Kendini bir VR 
ürününden ziyade'giyilebilir medya ci- 
hazı'olarak tanımlayan Glyph'in ekranı 
yok; görüntüyü doğrudan gözünüze 
yansıtıyor. Şu sıralar 699$'lık fiyat etike¬ 
tiyle satışa sunulmuş durumda. 


CES, adı üstünde, son kullanıcı denen biz teknoloji tüketi¬ 
cilerini bu yıl da erime noktasına getirip bıraktı. Şimdilik 
resimleriyle yetiniyoruz ama o fiyatlar illâ ki düşecek... 


ı vvebcam, işinizi bir 
:. Intel in RealSensel 


? koymadan da arka planı yok edebiliyor- 
z! Dahası, el hareketleriyle belirli oyunları 
uygulamaları açıp kapayabiliyorsunuz. 

, yılın ikinci çeyreğinde 199$ fiyat etiketiyle 
ı sunulacak. 


4999$'hk fiyat etiketi... 
için bize umut veriyor, 
baktığınızda 34' boyu 1 
gibi görünse de, aslını 
bilgisayarlarda alıştığıı 
lar gibi bir oyuncu sist 
kendiniz seçebiliyorsu 


lürlük oyunculuk için hâlâ pek 




















rikli motosiklet üreticisi Gogoro bu 
yılki fuarda yine karşımızdaydı. Firma, 
2016'da Amsterdam'dan başlayarak 
Avrupa'ya da giriş yapmayı hedefliyor. 
Bir yandan da, aynı anda iki pili şarj 
edebilen GoCharger gibi ürünlerle 
geleceğe hazırlık yapıyor. 


■ USB TYPE-C: CES 2016 da gör¬ 
düğümüz üzere, bu yıl piyasaya 
çıkacak birçok ürün USBType-C 
bağlantısı taşıyor olacak. Geçiş 
sürecinde adaptörlere bir miktar 
para bayılmamız olası ama buna 
değeceğine inanıyoruz. 


■ BRAGI THE DASH: Bugüne dek 
gördüğümüz en kullanışlı kulakiçi 
kulaklık olan The Dash, epey ertelen¬ 
miş olsa da bu süreç içerisinde teknik 
özellikleri yenilendi ve son haline ulaş¬ 
tı. Şubat ayı itibarıyla 299$ karşılığında 
sahip olabilirsiniz. 


■ ENERGOUS VVATTUP: Kablosuz 
şarj teknolojisi üreticisi Energous bu 
kez daha küçük bir vericiyle karşı¬ 
mızdaydı. Ürünün son kullanıcıya ne 
zaman ulaşacağı halen belli değil. 
Ancak benzer birteknoloji eninde so¬ 
nunda hayatımıza girecek, orası kesin. 


■ SONY VVALKMAN ZX2: 
Sony'den beklendiği üzere bu 
ürün kısa sürede piyasaya çıktı, 
buhar olup uçmadı. İlginçtir ki 
Türkiye satış fiyatı (2400TL), yurt 
dışı fiyatına göre (1200$) gayet 
"uygun" denilebilir. 


■ Her şeyin ama her şeyin bir mobil 
uygulaması var. 

■ Dokunsal (haptic) geribildirim de ney¬ 
miş? Klavyeye, tuşlara elveda! 

■ Sanal gerçekliğin hiç şakası yok, bu 
sene hakikaten geliyor. 

■ Bütün oyuncu ekipmanlarına RGB 
aydınlatma koymalıyız! 

■ Yere değen tekerlekli araçlara hoverbo- 
ard demeye başladık.. 

■ Taşıtların geleceğinde elektrikli araçlar 
ve modüler platformlar var. 

■ O çip her yere girecek, hiç kaçarınız yok. 


Kambersiz düğün, drı 
olmaz demişler. Bizim iç 
ürün Yuneec Typhoon I 













































İşte yakın geleceğin mutfağı böyle bir şeyi 
ereden nereye... Daha dün,'aman bıızdolabır 
ır yapmasın"demiyor muyduk? Buzdolapları 
; ara içindeki son kullanma tarihi geçmek 
tere olan ürünleri bize haber verir oldu? 


açık olduğunu 
dikizleyebiliyor 


; etmedikleri) kameralarını 
iuz. loT, daha birçok kişisel 
açıyor ve kötü niyetli insanlara 


Geçen yılki dosyar 
iliştirmiştik hani. Her 
fonumuza ve interne 
bahsetmiştik. El âlem 


zın sonuna bir kutu 
iyi birbirine, akıllı tele- 
! bağlama çabasından 
tuna "internet of thlngs" 


kendi enerjisini k 
ı gerek yok ama ı 


Söylememi; 


atık. Kapağın üstü boydan boya 
Ji, içine kamera koyduk. Kapak hı 
ı fotoğraf çekiyor. Marketteyken 


üften işlevlerle hayatımıza değer katmak 
jalayan ürünler tarafından kuşatılacak. 


tiden ihtiyaç duyduğı 


ı üstündeki ekrandan sipariş 
ta gelsin. Hatta sen zahmet ı 
ksikleri kendi kendine sipari 


ı geriye çekilip büyük ı 


ı etmeye çabalayacak. I 


I çok sevdiğimiz teknoloji, 


I I Origin Omni'de 
[onanıma siz ka- 
ar veriyorsunuz, 
hepsi monitörün 
arkasında paket 
halde sunuluyor. 


reğinde çıkacak, 
Türkiye'de de ben¬ 
zer hizmetleri bir 


gün görebilmeyi 


diliyoruz. 
































İçerisinde neler saklı olduğunu hâli tam 
olarak bilmiyoruz. İlk kez 1869 yılında İsveçli bilim 
insanı Friedrich Miescher tarafından saf biçimde 
ayrılan sarmalın içeriği, süregelen moleküler biyoloji 
çalışmalannın önemli bir parçası. Ebeveynlerimizden 
bize geçen DNA, fiziksel yapımız başta olmak üzere 
bizi "biz"yapan birçok temel fonksiyonun yazılı oldu¬ 
ğu upuzun bir parşömen gibi. Ancak 2003'te insan 
genomunun haritası gözler önüne serilmiş olmasına 
rağmen, neyin neyi tetiklediğini bilmiyoruz. Bu da 
bizi kurgunun içine dalmaya teşvik ediyor. 

Genetik hafıza denince, en bilindik örnek olarak 
Assassin's Creed karşımıza dikiliyor. Alttan alta değil; 
tüm oyun serisi, hikâyesini ve birçok mekaniğini bu¬ 
nun üstüne kuruyor. Yüzyıllar boyunca genlerle ta¬ 
şınan hatıralar "Animus"adlı cihaz aracılığıyla tekrar 
yaşanabiliyor ve böylelikle iki fraksiyon arasındaki 
savaş sürüyor. Ama Assassin's Creed bu bayrağın tek 
taşıyıcısı değil. Alien serisindeki Ripley ile genetik 
hafızanın sadece doğal yolla değil, klonlamayla da 
taşınabildiğine şahit oluyoruz. Alien: Ressurection'da 
Ripley, önceki bedeninin hafızasına sahip olarak 
çıkıyor karşımıza. 

Fark ettiyseniz bu iki örnek, olayları ve deneyim¬ 
leri bütün olarak hatırlamaya dayalı. Elbet reenkar- 


Genetik hafızanın kurgudaki bir yönü anıları 
kapsarken, bir diğer yönüyse işi biraz daha bilimin 
yakınlarına çekip süper güçlerin ve üstün becerile¬ 
rin taşınmasına yönlendiriyor bizi. Çizgi romanların 
altın çağından sonra örümcek ısırığıyla ya da gama 
radyasyonuyla elde edilen o güçler çocuklara ak¬ 
tarıldı, hem Marvel hem de DC'de çocuklar en az 
ebeveynleri kadar güçlü olmayı başardı. Bunu Star 
Wars evrenine aktarırsanız Anakin'in çocukları Luke 
ve Leia'nın damarlarında gezen Güç’e tanık olursu¬ 
nuz. Pixar'ın tatlı animasyonu The Incredibles'daki 
çocuklann da süper güçlü ebeveynleriyle aynı 
yoldan gittiğini görürsünüz. 

Ama bir şeyin çokça yüzümüze çarpılması, doğru 
olduğu anlamına gelmez. O nedenle biz burada 
oturup, genetik hafızanın ne kadar uzun kolları 
olduğunu ve bizi ne kadar sarmaladığını tartışaca- 

GENİN BİZE FISILDADIKLARI 

Çok temel bir bilgiden başlayalım: DNA dediğimiz 
şey aslında kimyasal bir inşa kılavuzu. Bir binanın 
teknik çizimleri ya da bir etkinliğin aşamalarını gös- 


EPİGENETİK 

DN&'nın nükleotidleri kadar bir de ka¬ 
lıtımsal verileri aktarması konusu var. 
Epigenetik dediğimiz, yani DNA satmalına 
müdahale etmeden kalıtımsal özelliklerin 
okunuşunu değiştirme bilimi de yazıda 
bahsi gecen mutasyon fikrine benziyor. 
Ama burada sarmalın nükleotidleriyle 
değil, sarmala dışarıdan bağlanan mole¬ 
küllerle bir aktarım yapılıyor. Günün birinde 
anıların şifresini cöziip onları dizilime 
çevirmeyi basanrsak. sarmalın kendisin¬ 
den ziyade epigenetik desteklerle bunu 
taşımak mümkün olabilir. 
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teren bir plan gibi, DNA’nın fiziksel yapımızı etkile¬ 
yen bir şablon olduğunu unutmamak lazım. Genel¬ 
de unuttuğumuz bir şey, vücudumuzdaki her olgu 
gibi duyguların da fiziksel ve kimyasal açıklamalara 
sahip olduğu. Dolayısıyla örneğin korkuların ve trav¬ 
maların da DNA ile taşınması mümkün görünüyor. 
Farelerin bu kimyasal tepki dizilerini spermlerle ço¬ 
cuklarına taşıdığı, 2013'te yayınlanan bir akademik 
makale ile netleşti. Fareleri korkutan bu acımasızlar 
kimmiş derseniz, Brian G. Dias ve Kerry J. Ressler adlı 
iki bilim insanını işaret ederim çaktırmadan. 

Ama iş, daha karmaşık aktarımlarda iyice karışıyor. 
Örneğin konuşulan dil, DNA ile aktarılan ya da alt¬ 
yapısı hazırlanabilen bir konu değil. Yani farklı yöre¬ 
lerde yaşayan toplumlar farklı birer dili konuşmak 
üzere kodlanmış değiller. Bebekler anne karnınday¬ 
ken ses tınılarını ayırma becerisini elde edebildiği 
için çevresinde konuşulan dilin temellerine aşina 
olabiliyor, o ayrı. Hafıza taşıması ise şu anki bilgimiz 
çerçevesinde imkânsız olarak değerlendiriliyor. 
Hafızanın kimyasal dökümünü henüz bilmiyoruz, ilk 
öpücüğünüzün DNA'ya nasıl sığdırılacağım tartış¬ 
madan önce, bu anının bir şekilde kimyasal dizilime 
dönüştürülmesi şart. Eğer bunu başarabilirsek, işte o 
zaman anılann taşınması mümkün olabilir. 

DNA dediğimiz şey aslında delicesine büyük bir 
bilgi kaynağı. Şu anda dünyada bulunan tüm dijital 
veriyi bir DNA sarmalının içine sığdırmak mümkün. 
2012 yılında Harvard'daki Wyss Enstitüsünden 
George Church ve Sri Kosuri, nükleotidleri ikili sayı 
sistemine uyarlayarak bir gram DNA'ya S,S petabit 
veri sığdırmayı başarmıştı. Bu, yaklaşık 700 terabyte 
demek. Yani DNA'da yer çok, siz yeter ki oraya bir 
şeyler yüklemenin yolunu bulun. 

DNA’NIN YANCISI 

Başta süper güçlerden bahsederken,"bilime 


yaklaşan bir nokta" ifadesini kullanmıştım, işte o 
nokta, mutasyon. Yani bir genomdaki nükleotidlerin 
dizilimindeki hata. DNA sarmalının tümüyle zarar 
görmesine yol açmadığı zamanlarda mutasyonlar ne¬ 
silden nesile aktarılabiliyor. Hatıraların doğal yoldan 
taşınıp taşınmadığını çözememiş olabiliriz ama belki 
onlan mutasyon kisvesi altında yapay olarak aktara¬ 

biliriz. Burada anıyı sarmaldaki dizilime eklemekten 
öte, epigenetikten yardım alabiliriz. Ama işler bir 

sonuç elde etmeden önce yine anıların dökümünde 
kilitleniyoruz. 

Bilimsel anlamda dolu dolu bir genetik hafıza 
aktarımı şimdilik mümkün gözükmüyor, insan DNA'sı 
için gen haritası çıkanlmış olsa da, atalarının yaşamını 
anımsayarak gezen insanların azlığı (daha doğrusu 
yokluğu) bu yönde bir araştırmanın derinleşmesi 
için bir sebep sunmuyor bize. Lamarkizm, yani orga¬ 
nizmaların kendi yaşamları boyunca sahip olduğu 
karakteristik özellikleri verimli döl ile aktarabilmesi 
düşüncesi, modern evrim kuramının dışında değer¬ 
lendiriliyor. Benzer bir yıkım Jung'un kolektif bilinçdışı 
kavramı için de geçerli. İnsanlığın çeşitli imgeleri ve 
deneyimleri sonraki nesillere aktarması, psikolojide 
öne sürülen bir fikir olsa da pozitif bilimde tam karşı¬ 
lığı yok. Yani genetik hafızayı aktarma çabalarımızın 
hepsi, eninde sonunda bilimin duvarına çarpıp par¬ 
çalanıyor. 

işte bu noktada Assassin's Creed 'in Animus’u gibi 
bir cihazın hayalini kurabiliyoruz ancak, içimizde 
taşıdığımızı bilmediğimiz, ama sırlan DNA'mızda saklı 
olan anılar... Daha yolumuz uzun; lösemi ya da ben¬ 
zeri olumsuz mutasyonların izleri adım adım keşfedi¬ 
liyor olsa da gen haritasındaki her bir dizilimin neye 
karşılık geldiğini bulmak zaman alacak. Bilimin altın 
kurallarından birisi de herhangi bir olasılığı tümüyle 
yok saymamaktır. O nedenle, atalarınızın koşturduğu 
tarlaları ileride onların gözünden görme umudunuzu 
tümüyle çöpe atmayın. -Sarp 



ANILARIN 

ŞAHLANIŞI 


bulmaktan bahsetmiştik. Bu da başka 
bir soruyu doğuruyor Anılar nasıl 
saklanıyor? Kısa dönem hafıza, pre- 
frontal lobumuzda bulunuyor. Bu. beynin 
alın hizasındaki kısmı ve yine beynin en 
gelişmiş alanlarından biri. Buradaki bir 
bilginin uzun dönem hafızaya aktarımı 
ise hipokampusa aktarılmasıyla sağ¬ 
lanıyor. Beynin orta alanında bulunan 
hipokampus aynı zamanda dengeden 
de sorumlu. Tabii bunlan bulmak için 
kimsenin canlı canlı kafasını yarmamışlar, 
insanlarn beyni taranırken, bir yandan 
sorular soruluyor ve uyarılan bölgeler 
keşfediliyor. Ama beynin tüm o karmaşası 
içerisinde hafızanın tam olarak nasıl bir 



Assassin's Creedde ki Animus s 

ortaya çıkarıyordu 


GENETİK HAFIZANIN SIRRI HAFIZANIN TEKRAR OKUNABİLİRLİĞİNDE SAKLI. 
ÖNCE ONU ÇÖZEBİLİRSEK, AKTARIM İÇİN BİR ŞANSIMIZ OLABİLİR. 
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SENDEMİANTİVİRUTUS! 

GÜVENLİĞİMİZDEN SORUMLU YAZILIMLAR BİZİ ZAFİYETE SOKTUĞUNDA 


Y ıllardır söylerim: Sisteminizi temiz tutmak 
için en etkili silahınız, deneyimle sabitleş¬ 
miş bir güvenlik bilincidir.Tanımadığınız 
linklere tıklamamak, her dosyayı sisteminize 
sokmamak, yazılımlarınızı güncel ve verilerinizi 
şifrelenmiş halde tutmak, sisteminizin sağlığı 
açısından herhangi bir antivirüs veya firevvall 
yazılımından daha etkili olacaktır. Fakat tabii 
günümüzün hızlı temposunda sıklıkla program 
ekleyip kaldırmamız, her gün yüzlerce dosya 
gönderip almamız gerekebiliyor. Dolayısıyla hızlı 
ve kapsamlı bir antivirüs taraması, çoğumuz İçin 
kendimizi güvende hissettiren bir olay. Fakat 
bu yazılımlara körü körüne sırtınızı yaslamanın 
bedeli bazen ağır olabiliyor... 



VAKA İti: 


TrendMicro Antivirüs Yazılımı Kullanıcıla¬ 
rın Şifrelerini Tehlikeye Atıyor 
Yılbaşından birkaç gün sonra ortaya çıkan bir 
vukuatta TrendMicro şirketinin antivirüs yazılı¬ 
mını inceleyen Google Project Zero araştırmacısı 
Tavis Ormandy, kullanıcıların şifrelerini birik¬ 
tirip şifreleyen şifre yöneticisinin dışarıdan kod 
çalıştırılmaya açık bir zafiyete sahip olduğunu 
ortaya çıkararak TrendMicro yönetimini çok ağır 
eleştirdi: Terinizde olsam bu hizmeti derhal 
kapatır, kullanıcılardan özür diler, kod analizi için 
dışarıdan uzman bir ekip tutar ve durumu der¬ 
hal kontrol altına alırdım." Ormandy, daha önce 
de Kaspersky, Sophos, AVG ve FireEye markaları¬ 
nın antivirüs yazılımlarında açıklar keşfetmişti. 


VAKA #2: 


AVG Antivirüs'ün Chrome Eklentisi, Kulla¬ 
nıcıların Tarayıcı Geçmişini Dışanya Açıyor 
İkinci rezalet ise AVG’den. Antivirüs yazılımıyla 
birlikte otomatik olarak Google Chrome tara¬ 
yıcısına kurulan ve vveb sitelerinin güvenilirlik 
puanına göre uyarılar veren Web TuneLIp adlı 
eklentinin, kullanıcı geçmişlerini dışarıdan 
gözlenebilir hale getirdiği ortaya çıktı. Süper 
kahramanımız Tavis Ormandy, yine olay yerine 
zart diye gelip olayı zurt diye çözdü: “Sert tonum 
için özür dilerim, fakat bu beş para etmez yazı¬ 
lımın Chrome kullanıcılarına kurdurulması pek 
hoşuma gitmedi" diye konuya girip AVG'ye kırıklı 
karneyi gören babadan hallice bir nutuk okuyan 
Ormandy, "Bu eklenti o kadar kötü ki, düzelt¬ 
meniz için size haber vermekle, onu doğrudan 


‘istenmeyen programlar' kategorisine aldırmak 
arasında kararsız kaldım" diye konuştu. "Fler 
halükarda, sözde güvenlik yazılımınız şu anda 
9 milyon Chrome kullanıcısının vveb güven¬ 
liğini hiçe sayıyor." Eklentinin çalışma şekli, 
kullanıcı tarafından çağınlan adresleri AVG 
sunucularına iletip, bilinen zararlı siteler veri- 
tabanındaki kayıtlarla kıyaslayarak kullanıcıya 
sitenin güvenilirliği hakkında bir fikir vermekti. 
Fakat eklentinin kodu incelendiğinde, bir XSS 
saldırısıyla diğer kullanıcıların gönderdiği 
verilere de erişileblldiği fark edilebiliyor. 

AVG ve TrendMicro şu an açıklarını gidermiş 
durumda. Fakat bu ve benzeri olaylar, antivirüs 
yazılımlarıyla ilgili kafamızda oluşturulmaya 
çalışılan algı hakkında ipuçları veriyor: AV 
arayüzlerinin yeşil tik işaretli, açık gök mavili, 
“bilgisayarınız bize emanet" temalı imaj ça¬ 
lışmaları bir yana, görünen o ki geri planda 
çalışan kod bazen, ne yaptığını tam bilmeyen 
insanların elinden çıkıyor. Güvenlik yazılımları 
böyleyse, sıradan yazılımlar kim bilir ne du- 

Siz siz olun, güvenliğiniz için her şeyden 
önce kendiniz çaba gösterin. Antivirüs kur¬ 
makta sakınca yok; sisteminizi tarayıp, rastla¬ 
dığı şüpheli dosyaları kaldıran yazılımlar gayet 
de faydalı. Fakat gerçek-zamanlı koruma sunan 
yazılımlar, genelde tükettikleri hafızanın kar¬ 
şılığını veremiyor gibiler. Bir dosyayı açmadan 
önce virüs taraması yapmak faydalı bir özellik, 
fakat bunun dışında arayüzlerinize yerleşip, 
fare tıklannızı dahi analiz edebilen amatörce 
yazılmış programlara ihtiyacınız yok. -Erim 
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NE O ÖYLE, KAT İZİ OLAN POSTER Mİ ASILIRMIŞ?! 


C owabunga, sevgili okur! Seni o kadar 
iyi anlıyorum ki, seni tanıyor gibiyim. 
Her ay dergiye sayısız mesaj geliyor, 
"poster yok mu", 'ne zaman poster vereceksiniz' 
diye. Gençliğimde odam baştan aşağı poster 
doluydu, şimdi de duvarlanm tamamen boş 
sayılmaz. Dolayısıyla poster sevdanı çok iyi 
anlıyorum, güven bana. Biz de dedik ki bu ay 
elektronikli projelere bir ara verelim, herkesin 
ilgisini çekecek gibi görünen poster konusunu 
bir ele alalım. 

BAŞLANGIÇ! HEDEFİNİZİ SEÇİN 

Her şeyden önce, yapacağınız posterin ne 
posteri olduğuna karar vermelisiniz. Tavsiyem, 
özellikle yabancı bir ülkeden gelen bir içeriği 
basacaksanız, Google'ın uluslararası domain'ine 
bağlanmanız. Google anasayfasının sağ alt 
kısmında "Google.com alan adını kullan* tuşuna 
tıklayarak daha geniş bir görsel yelpazesinde 
arama yapabilirsiniz. Şimdi Google Images'da 
aratmak istediğiniz kelimeyi yazın, sonra arama 
kutusunun hemen altında "Search Settings" kıs¬ 
mına gelin. Burada istediğiniz görsel için belirle¬ 
yebileceğiniz bir minimum boyut, bir ortalama 
renk seçici, bir de kullanım haklarını seçebilece¬ 
ğiniz bir sekme var. Buradan istediğiniz ayarlara 
göre bir görsel belirleyin ve özellikle çözünür¬ 
lüğünün olabildiğince yüksek olmasına dikkat 
edin. Şöyle düşünebilirsiniz: A3 boyutunda bir 
poster için en az Full HD'ye yakın bir çözünürlük 
gerekir. Daha azı sırıtacak ve kalitesiz duracaktır. 
O yüzden ilk adımınızı sağlam atın. 


RGB’DEN CMYK’YA 

Baskıda kullanılan renk skalasıyla bilgisaya¬ 
rınızın çağırabildiği aynı değil. Photoshop'un 
Gamut tool'uyla renkleri kontrol edebilirsiniz 
(View > Gamut vvarning). Baskıda farklı çıkması 
beklenen renkler gösterilecek ve düzeltme 
seçenekleri sunulacaktır. Özellikle RGB formatın- 
da siyah rengini kullanmamaya özen gösterin, 
baskıda sönük çıkacaktır. İşiniz bittiğinde dosya¬ 
nızı bir USB belleğe kaydedip, yanınıza alın. 



EN ZOR KISIM: DIŞARI ÇIKMAK 

Evet, biliyorum; kar var, hava kapalı ve en kötü¬ 
sü, insanlar var... Fakat o posteri istiyorsanız dışarı 
gkmalı ve ozalitçiye gitmelisiniz sevgili okurlar. 

İlk aşamada etrafınızdaki ozalitçilere tek tek so¬ 
rup poster boyutları için fiyat almanızı öneririm, 
zira birbirinden 10 metre uzakta binalar arasında 
aynı posteri bana 25 liraya da basmaya çalışan 
vardı, 2 liraya da. O yüzden iyice soruşturun, biraz 
daha bakınmaktan çekinmeyin. Size örnek ola¬ 
rak, ben geçenlerde 50x70cm boyutlarında gayet 
kaliteli kâğıdı olan, tamamen renkli ve kendi 
yapıştırıcısı olan başarılı bir posteri, tanesi 4 lira 
civarına aldım. Dolayısıyla poster başına en az 
3-5 liralık fiyat duymaya alışın. 

BASTIRIRKEN VE ASARKEN DİKKAT 
EDİLECEK ŞEYLER 


tamamen size kalmış. "Uzun süre dayansın, sökü¬ 
lüp sökülüp tekrar asılabilsin'diyorsanız, görse¬ 
linizi kalın, 5mm Forex sert plastik malzemeye 
bastırabilirsiniz.‘Daha ucuz olsun, ben bunu 
bir kere asarım, tam asarım, yıllarca da sökmem 
zaten" diyorsanız, parlak veya mat kuşeye bas¬ 
tırabilirsiniz. Mat kuşe genelde koyu renkli pos¬ 
terlerde daha etkili olurken, parlak kuşe renkli ve 
hareketli posterlerde kendini daha iyi gösterir. Ha 
bu arada, en ucuz kâğıtlar ve boyalardan kaçının, 
onlarla gerçekten pişmanlık yaşarsınız. 

Baskılarınızı alın, KATLAMADAN, rulo yaparak 
eve götürün. İki ucu da yapışkan, yumuşak bant¬ 
lar var; onlardan alın büyük bir kırtasiyeden. Bu 
noktada tek yapmanız gereken, bantları kâğıdın 
dört köşesine ve en ortasına yapıştırıp düz tuta¬ 
rak duvara sabitlemek. Bu iki taraflı bantlar söker¬ 
ken duvarınızı parçalamaz, o yüzden rahat olun. 

Hepsi bu! İnternette poster yapabileceğiniz sa¬ 
yısız görsel var, o halde ne duruyorsunuz? Derhal 
gidip, 5-10 liraya favori karakterlerinizin, müzik 
gruplarınızın vs. posterlerini basın. Güzel anısı 
da olur hem! Yaptığınız posterlerin fotoğraflarını 
bana göndermeyi de unutmayın. Bir sonraki Yap- 
Boz’da görüşmek üzere, çok çılgın projelerimiz 
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MİKROSKOP 

DÜNYANIN KÜÇÜK MUCİZELERİ 


“Çeşitli merceklerin dâhiyane bir şekilde yerleşti¬ 
rilmesiyle bulunan mikroskop, ilmi araştırmaların 
her bölümünde çok lüzumlu bir yardımcıdır. Birçok 
hastalıkları meydana getiren mikroplar onun 
sayesinde bulunmuş ve mücadele etmek kabil 
olmuştur." (Keşifler ve İcatlar Ansiklopedisi, Doğan 
Kardeş Yayınları, 1966) 

T arih boyunca bakış açımızı iki yönde ge¬ 
nişlettik: Bir yandan parçası olduğumuz 
gezegenin, güneş sisteminin, galaksinin ve 
bilinen evrenin sırlanna eriştik: diğer yandansa 
çıplak gözle görülemeyecek kadar küçük canlıla¬ 
rın varlığını keşfettik. Mercekler ve genel olarak 
optik bilimi her iki alanda da yardımcımız oldu. 
Bu yolla icat edilen başlıca iki aracın insan yaşa¬ 
mına etkisi teknolojik gelişimle sınırlı kalmadı, 
bu araçlar evrendeki yerimize dair bize paha 
biçilemez bir farkındalık kazandırdı. KanadalI 
yazar Manly P. Hail bu konuda şöyle den "Mik¬ 
roskop insana kendi önemini gösterir, teleskop ise 
önemsizliğini." 

DAHA FAZLASINI GÖREBİLMEK 

insan gözü yeryüzündeki en gelişmiş algı 
organlarından biri olsa da belirli sınırları vardır. 
Örneğin küçük boyutlu cisimler söz konusu 


olduğunda bir noktadan sonra pes eder. Bilinen 
en büyük bakteri olan Thiomargarita namibiensis 
0,75mm'ye varan çapıyla çıplak gözle dahi seçi¬ 
lebilir, ancak geriye kalan neredeyse hiçbir mik¬ 
roorganizmayı bir optik aygıtın yardımı olmadan 
göremeyiz. 

Göremediğimiz birçok şeyin varlığından 
bihaber yaşadık yüzyıllar boyunca, içinde bulun¬ 
duğumuz belki de en büyük sıkıntı, hastalıklara 
neyin yol açtığının bilinmemesiydi. Var olan 
düşünceler bize tatminkâr bir açıklama getire¬ 
miyordu. Mikrobiyolojinin babası kabul edilen 
Antonie van Leeuvvenhoek ne zaman ki kendi 
tasarladığı bir mikroskopla ilk gözlemleri gerçek¬ 
leştirdi, o zaman işler değişti. Mikroorganizmala¬ 
rın 1675 yılındaki keşfinin ardından yavaş yavaş 
gelişen mikrop teorisi, modern tıbbın temel 
taşlarından biri haline geldi. 

Mikroskobun icadı bilim ve teknolojinin daha 
birçok alanını etkiledi. İpliklerin, kayaçlann ve 
metallerin yapısı incelendi. Daha sonra icat 
edilen elektron mikroskobu gibi gelişmiş araçlar, 
elektronik aygıtların giderek küçülmesini sağladı. 
Bugün sahip olduğumuz birçok şeyi, küçük olanı 
görebilmeye borçluyuz. -Eren 


NASIL ÇALIŞIR? 

Büyütecin neye benzediğini ve nasıl çalıştığını 
hepimiz biliyoruz. Basit bir ince kenarlı mercek, 
yakınındaki bir cisimden yansıyan ışınlan kırarak 
cismin gözümüze daha büyük görünmesini 
sağlıyor. Mikroskoplar da özünde benzer ama daha 
karmaşık bir düzenekten ibaret. 

Klasik mikroskopların en altında bir ayna ve hemen 
üstünde bir kondansör bulunur. Aynadan yansıyan 
ışık, kondansör tarafından toplanarak yukarıya 
yansıtılır, incelenmek İslenen cisim buradaki 
bir cam levha üzerine yedestkilir. İçinden gecen 
ısınlar objektife geldiğinde, burada cismin büyü¬ 
tülmüş bir görüntüsü oluşur. Bileşik mikroskop 
olarak anılan mikroskopların objektifinde, cismi 
büyütmek ve netleştirmek için bir dizi mercek 
kullanılmaktadır. Büyütme gücü merceklerin 
yapısına göre değişir. Bazı mikroskoplarda her 
biri farklı bir büyütme gücü sağlayan birden fazla 
objektif vardır. Objektif seçildikten sonra kaba ve 
ince ayar düğmeleriyle netlik sağlanır ve böylelikle 
cisim rahatlıkla incelenebilir. Işık ısınları aynadan 
yukarıya doğru sırayla kondansör. cisim, objektif 
merceği ve okülerden geçerek güzleyicinin gözüne 
ulaşır. İste mikroskop böyle çalışır. 






DUNDEM X/ YRZIT // KONSOL OYON 


KUTULU 

UYUM 


ö: Emre, nedir üstat senin bu kutulu oyun sevdası? 
Geçti abi o devirler, devir dijital devri! 

E: Nesi varmış kutulu oyunun azizim? Odama girince 
karşıdan selamlar beni oyunlarım, bütün haşmetiyle, 
öyle sizinkiler gibi varlığıyla yokluğu bir değildir 
yani. Oyun dediğin ele gelecek. 

Ö: Cıkcıkcık... Çok materyalist yaklaşımlar bunlar... 
Oyun dediğin oyunun kendisidir be abi. Kutusunu 
eline alıyorsun, kokluyorsun falan da bir dakika 
sonra koyuyorsun rafa, aksesuardan başka bir şey 
olmuyor. Aksesuar istesem figür migür alırım şahsen. 
Hem küçük benim odam, nereye koyacağım o kadar 
kutuyu?! 

E: Sen kesin e-book’u da normal kitaba tercih 
ediyorsundur bu mantıkla? insanın duygusal bağ 
kurduğu şeylere dair somut bir iz olmalı hayatında 
bence. Mesela bitirdiğim Dragon Ouestln kutusunu 
rafta gördüğüm zaman o güzel anları hatırlayıp bir 
şeyler hissetmeliyim, öyle'Steam'den 1 liraya aldım, 
beğenmezsem silerim'ile doğmuyor aşklar. Odanda 
sevdiğine ayıracak yerin bile yoksa ne diyeyim ben 
sana şimdi Ömerim? 

Ö: Ya şimdi basılı dergi çıkarmaya çalışan insana bel 
altı vuruyorsun. Hem kitapla oyun bir mi biladerim? 
Kitap dediğin şeyi saatlerce elinde tutuyorsun, 
etkileşim halindesin ama oyunun kutusu orada 
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ATARI 2600 

» İhtiyar kon¬ 
sollara göz 
atacağımız 
yeni bölümün 
ilk konuğu. 
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OYUM 


duruyor, sen oyunu oynuyorsun. Hani 
bir de bunun doğasal tarafı var. Şimdi 
oyunlar hiç kutulu çıkmasaydı, sırf di¬ 
jital çıksaydı bir sürü ağaç kurtulurdu, 
plastik atıklar azalırdı... Yanlış mıyım? 

E: Ömercim doğa konusunda haklısın, 
kabul. Lâkin kitabı da bitirince rafa 
kaldırıyorsun, kaldırıp çöpe atmak 
içinden geliyor mu hiç? Sonuçta onu 
da rafta görmek hoşuna gidiyor, sen 
de bunu kabul et? Kutulu oyun da 
böyle işte. Fakat dijital öyle mi? önün¬ 
de sonunda bilgisayar doldu diye silip 
atmak zorundasın, somut bir hatıra 
yok, geri dönüşü yok. Hem madem 
dijital oyun diyorsun, o zaman bana 
versene o çok kıymetli orijinal kutulu 
Final Fantasy 7'ni, nasıl olsa Steam'de 
var aynısı? 

ö: Hatıra şunda bunda değil, insanın 
içindedir! Ama öteki taraftan, vermem 





■ Umihara Kavvase isimli süper zor 
platform oyununun kayıtları silinmesin 
diye SNES'ini yirmi yıldır açık tutan bir 
oyuncu ortaya çıktı. Bu arkadaşın da 
azmine hayran kalmamak elde değil 
ama yirmi yıl da biraz abartıymış bel 













































Video oyun dünyası olarak eskisi kadar sınırlı 
değiliz artık. Bir tarafta Baldur's Gate II var, müt¬ 
hiş senaryosuyla bizi daha uzun süre götürecek 
olan bir başyapıt. Diğer tarafta ise çıkışının 
üstünden bir yıl geçse bile Soldier of Fortune, 
kopan kol ve bacaklarıyla‘göre'zevkimize hitap 
etmeyi başarıyor. Çeşit çeşit tür, farklı ihtiyaçlar 
için farklı eserler var. Güzel günlerde yaşıyoruz 
arkadaşlar. 

Ama bu ay başka bir oyun geliyor bilgisayarla¬ 
rımıza. Bu sefer işin arkasında ünlü bir yazar var: 
Clive Barker. Kendisi, şansını video oyunlarında 
deneyecek. Ama bilginiz olsun, Clive Barker 
isminin oyun dünyasına ilk kez gelişi değil bu. 
90'lardaki başarısız filmi Nightbreetfin iki farklı 

_ 


ÜÇ TAMAM, DÖRT OLMADI! 

Nightbreed oyunlarında her ne kadar Barker'ın adı geçse de arkasında o yok. Film uyarlamaları olduğu için onlan affedebiliriz. Undying, hem hikâyesi hem de korku 
öğeleri açısından büyük başarı kaydetti. Yazıya da bakmayın, Barker'ın hikâyesine güveniyorduk biz. Ama aynı şey, 2007'de çıkan Clive Barker'sJericho için geçerli 
değil maalesef. Hikâyede ve ekip olarak ilerlemede takdir toplasa da, yapay zekâ ve genel korku öğelerinin azlığı sebebiyle olumsuz puanlar aldı. Sonrasında da 
Barker'ın oyun dünyası macerası sona erdi. Şimdilik sessiz ama yarın öbür gün tekrar dönebilir. Sonuçta bu işin altından güzelce kalkıyor kendisi. , 


oyunu yapılmış. İkisi de hayal kırıklığı, filmde 
olduğu gibi. 

Bu seferki denemenin adı Clive Barker's 
Undying ve tümüyle oyuna özel bir hikâyeyle 
geliyormuş Barker. 1920'lerde geçen hikâyede 
paranormal bir dedektifi yönetiyoruz. Patrick Gal- 
lovvay olarak I. Dünya Savaşı'ndaki arkadaşımız 
Jeremia Covenant'ın yardımına koşuyoruz, çünkü 
ailesini yok eden bir lanetten bahsediyor bize 
mektubunda. Sadece oyunun senaryosunu değil, 
aynı zamanda karakterlerinin arka hikâyelerini de 
yazan Barker bu sefer işine güveniyormuş. 

Ya pardon ama bir şey söyleyeceğim. Başarılı 
bir yazar (ve Hellraiser filmleriyle sinemada da 


kendini kanıtlamış) olarak değerlendiriyorum 
Barker'ı ama FPS kamerasından oynanan, ağır 
bir gerilim oyununun hikâyesini yazarken ne 
kadar başarılı olacak emin değiliz biz. Tamam, 
Unreal ilk çıktığında gerilimi ve hikâyesiyle 
dibimizi düşürmüştü üç sene önce. O nedenle 
bu kamera açısıyla yaratılabilecek atmosferle 
bir sıkıntımız yok. Sorun, Barker'ın senaryoyu ne 
kadar sağlam sırtlanacağı. 

Eh, Electronic Arts altına damgasını basıyor. 
Oyun dünyasının en güvenilir firmalarından 
birisi nihayetinde. Barker’ın önceki oyun uyarla- 
malan patlamış olsa da üçüncü zıplayışında işi 
kotarma ihtimali var. Atalım önyargıları, oturalım 
Undyingln başına. -Sarp 
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RTRRI 2600 

OLMASAYDIN OLMAZDIK 

Her ay farklı bir konsolu ve oyun tarihindeki 
yerini ele alacağımız yeni köşemize hoş geldiniz 
dostlar. Tabii köşemiz ev ve el konsollarının yanı 
sıra Amiga gibi bilgisayar temelli sistemleri de 
ele alacak. O yüzden okumak istediğiniz konsol¬ 
lar hakkında mailTerinizi bekleriz, zira bu köşe de 
okurlarımızdan Göktay Kan'ın önerişiydi aslında. 


sa 


diye bir şey varsa bunu çok büyük oranda ken¬ 
disine borçlu olmamız. Zira video oyunculuğu 
Atari 2600 ın elde ettiği fantastik başarı ile basit 
bir kafe eğlencesi olmaktan çıktı. Değiştirilebilir 
kartuşlar sayesinde pek çok oyun yapımcısı 


culuğu reklamlar, firma rekabetleri, üçüncü parti 
tasarımcılar gibi unsurlarla ilk kez ciddi bir piya¬ 
sa haline geldi. 

Konsol, altı yıl boyunca oldukça başarılı bir 
grafik çizdi ve sayısız yeni firmanın piyasaya adım 
atması için örnek teşkil etti. Lâkin zaman içerisin¬ 
de ipini koparan her programcının konsola çöp 
oyunlar üretmesi sonucu hayranlarının güveni 
sarsıldı ve üzerine de Nintendo, Sega gibi firma¬ 
ların yarışa çok daha kuvvetli konsollarla girmesi 
sonucu 1983'detam anlamıyla popülaritesini 
yitirdi. Üretimi yine de 1992'ye kadar sürdü. 

Bugün hâlâ çıkan homebrew oyunlarla, mini¬ 
mal fakat özgün grafik tarzıyla, o dönem yaşat¬ 
tıklarıyla başlı başına bir kültür haline gelmiştir 
Atari 2600. Bir oyuncu olarak da eli öpülmesi 
gereken ilk konsoldur şüphesiz. Saygılar.. -Emre 


POLYBIUS EFSANESİ 
GERÇEK Mİ? 

POLYBIUS'LA BÜYÜYEN ŞANSSIZ NESİL 


Çocukluğu 1981‘de Portland 
Oregon’un varoşlarındaki atari sa¬ 
lonlarında geçen oyunculara sordu¬ 
ğunuz zaman size Polybius isimli bir 
arcade oyunu efsanesinden bahse¬ 
derler: az sayıda salonda bulunan, 
Tempest benzeri bir oynanışa sahip, 
labirent ve bulmaca elementleri içe¬ 
ren bir oyun. Oyuncularda bağımlılık 
yaratıyor, oynamak için kuyruklarda 
kavgalar çıkıyor, fakat aynı zamanda 
şiddetli baş ağrısı, bulantı, uykusuz¬ 
luk, kâbuslar, hatta hafıza kaybı gibi 
yan etkilere sebep oluyordu. İşin en 
gizemli tarafıysa belirli aralıklarla 
siyah elbiseli gizemli adamlar gelip 
makineden veriler topluyor, sonra 
da ortadan kayboluyorlardı.Tıpkı 
kısa sürede kaldırılan oyunun kendi¬ 
si gibi. Peki, şu an kulağa inanılmaz 
gibi gelse de yüzlerce oyuncunun 
doğruluğuna yemin ettiği bu oyun 
gerçek olabilir mi? 

Oyun dünyasının en yaygın, fakat 
gerçekliği de bir türlü cevap bula¬ 
mamış efsanelerindendir Polybius. 
Zaman içerisinde oyunun kabinine 
sahip olduğunu, eBay’de satışa 
sunulacağını, ya da bir depoda 
bulunduğunu iddia edenler oldu 
fakat arkası hiçbir zaman gelmedi. 
Ama yıllar içinde işin boyutu o kadar 


büyüdü ki olay Simpsons'a bile konu 
olup Kickstarter üzerinde belgeseli 
bile yapıldı. Bir diğer iddia ise oyu¬ 
nun Almancada"algı temizleme" ya 
da'hissiyat yoksunluğu" anlamına 
gelen Sinneslöschen isimli bir firma 
tarafından yapıldığı. 

Şu an Polybius'un gençleri video 
oyunlarından soğutmak ya da belirli 
yeteneklere sahip gençleri tespit et¬ 
mek amaçlı bir devlet projesi olduğu 
gibi çılgın fikirlere inanan pek çok 
insan var. Fakat yazar Brian Dunning 
şöyle diyor:"Tempeşt in ilk sürümle¬ 
rinin baş ağrısı, vertigo ve epilepsiye 
sebep olduğu bilinen bir gerçek. 
Aynı şekilde o yıllarda FBİ'ın atari 
salonlarındaki kumar ve uyuşturucu 
bağımlılığını durdurmak için pek çok 
operasyon yaptığı da düşünülürse 
aynı dönemde vuku bulan iki olay 
birleşerek bir şehir efsanesi yaratmış 
olabilir. Çünkü Tempesfi n bu ilk sü¬ 
rümlerinin de tıpkı Polybius gibi kısa 
sürede toplatıldığını biliyoruz." 

Şu an ne Polybius'un varlığını 
kanıtlayabilecek fiziksel bir kanıt, ne 
de olmadığını ispatlayabilecek bir 
veri var elimizde.Tek kaynağımız 
yüzlerce şahit ve sayısız dedikodu. 
Karar sizin. -Emre 


Oyuncularda bağımlılık yaratıp kavgalara yol açan, aynı zamanda hafıza 
kaybına sebep olacak kadar yan etkileri bulunan ve gizemli adamların veri 
topladığı Polybius gerçek olabilir mi? 
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de seri boyunca askeri darbeler ve politik oyun¬ 
larla yıkılan ülkelerimizi gemilerle, hatta gemi¬ 
lerde ve adalarda yeniden kurmamız.Tıpkı David 
Eddings'in dediği gibi: 'Dünyasını kaybedenler 
yeni bir dünya kurmak zorundadır.’Öyküler 
kronolojik olarak karışık sırayla ilerlese de birden 
fazla oyunda gözüken karakterler de var. Flik ve 
Viktor İkilisi mesela... Hayatım boyunca gördü¬ 
ğüm en müthiş oyun İkililerinden biri olduğunu 
söyleyebilirim bu karakterlerin. 


ına basmadılar çünkü. Bilmiyorum, onlarca 
teğini saymama gerek var mı? Bakmayın 
idi her listede en tepeye koymalarına, en 
oyun adayı yapmalarına. Sen zamanında 
tip çıkmadıysan şimdi iade-i itibarın ne 
meti var? Neden bitti o zaman bu canım 
i? O yüzden siz de bu hataya düşmeyin, 
le ki benim gibi bir J-RYO hayranı iseniz bu 
>iz parçayı sakın kaçırmayın. Zira emin olun, 
'ere göre sığdırılamayan oyunların topla¬ 
ndan çok daha fazlası burada. 


S uikoden //'yi önceden oynayıp benimle 
nzer hisleri paylaşan dostlar; size de bir şey 
’eceğim. Seviyorum be sizi, iyi ki varsınız... 
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”Iîere f s your punishment for 
betrdying your mother country., 
HLghland., and for besmirchlng t he 
honor of the Unicom Brigade. 


NEREDE NASIL OYNANIR? 

Eğer Japonya’ya çıkarılan PSP uyarla¬ 
masını saymazsak oyun sadece PSX ve 
PSN'e çıktı. PSX sürümü de Batı'dan çok 
ilgi görmediği için az sayıda üretildiğin¬ 
den şu an feci şekilde pahalı durumda 
(teşekkürler Batıklar!). Yoksa ben de 
kaçırmaz, kendi arşivim için mutlaka 
bir tane alırdım. O yüzden şu an için en 
mantıklı seçenek PSN üzerinden 9 dolara 
satın almak gibi gözüküyor ki onu da ge¬ 
len yoğun talep üzerine oldukça uzun bir 
aradan sonra satışa koymuşlardı zaten. E 
madem o kadar seviyordunuz, O ZAMAN 
NİYE İLK ÇIKTIĞINDA ALMADINIZ CANI¬ 
NA YANDIKLARIM? Tamam, sakinim... 


SERİNİN AKIBETİ 

Seri, burada bahsettiğimiz ikinci oyun¬ 
la beraber kendi zirvesini yaşadı ve çok 
şükür ki beş oyunluk asıl seri boyunca 
asla falso vermedi. Hatta bu listeye gör¬ 
sel roman ve taktik-RYO türündeki yan 
oyunları bile ekleyebiliriz. Fakat benim 
sevdiğim bütün seriler gibi Batı'da sıkı bir 
takipçi kesim edinse de bir türlü istenen 
satış rakamlarına ulaşamadı. Üzerine de 
DS için çıkarılan ve adından başka hiçbir 
tarafı Suıkoden'e benzemeyen korkunç 
oyun çıkıp, PSP için çıkan son oyun da 
Japonya'da bile ilgi göremeyince Kona- 
mi, serinin fişini çekti. Zaten Konami'nin 
şu anki inanılmaz şirket politikası da göz 
önüne alınırsa serinin sonu resmi olarak 
geldi demek çok da yanlış olmaz. Ama 
umarım yanılırım tabii. 


KÖKENLER 

Seride ünlü*108 Stars of Destiny' 
konseptindeki Çin romanı Shui Hu 
Zhuan’dan esinlenilmiş. Yoshitaka 
Murayama'nın yarattığı serinin adı da'Su 
Sınırları'anlamına geliyor. Bunun sebebi 
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108 FARKLI KARAKTER 


TOPLU SALDIRILAR 

Oyunun bir diğer sıra dışı özelliği Ünite 
Attacks dediğimiz toplu saldırılar. Kimi za¬ 
man tahmin etmenizin imkânsız olduğu 
bazı açılardan ortak karakterler beraberce 
farklı saldırılar gerçekleştirebiliyor. Oyun¬ 
da önemli yere sahip toplu saldırıları sizin 
keşfetmeniz gerekiyor tabii. 


ESKİ OYUNDAN KARAKTER 
AKTARABİLMEK 


ORDU SAVAŞLARI 


KORKUNU SAYIDA 


OYUN 


Sayısız karakter, 
inanılmaz bir detay 
seviyesi ve vurucu 
bir öykü... 


















Kimi zaman da iş başa düşer ve önemli bir karakterle 
düelloya tutuşursunuz. Taş-kâğıt-makas temelli bu 
sistemde rakibinizin söylediklerine dikkat etmeli ve 
yapacağı hamleyi kestirmeye çalışmalısınız. Yoksa 
koca bir orduyu yenmişken tek bir düello ile Game 
Över görme talihsizliğine düşebilirsiniz. 


Eski J-RYO’cular bilir, genelde konuşmalarda 
ne söyleyeceğinize siz karar veremezsiniz. 
Fakat Suikoden’de pek fazla şeyi değiştir¬ 
mese de pek çok önemli konuşmada ne 
söyleyeceğinizi seçebilmek süperdir. Hele ki 
Jowy ile bir hücrede uzun uzun konuştuğu¬ 
muz bir sahne var ki, aman aman... 


Oyundaki karakterler 
silahlarının menzillerine 
göre kısa, orta ve uzun 
mesafe olmak üzere üçe 
ayrılıyor. Düşmanın her iki 
safına da saldırabilmek için 
ön ve arka sıranızda yere 
alacak karakterleri buna 
göre seçmeniz lazım.Tabii 
bu yüzden bazı favorile¬ 
riniz dışarıda kalabilir, iyi 
stratejiler! 


Geldik oyunun en can alıcı noktasına. 
Suikoden kendi kalenizi kurmanıza izin 
veriyor. Siz de bu kale için köylüler, demir¬ 
ciler, askerler, satıcılar, vb. topluyor ve pek 
çok şeyi dekore edebiliyorsunuz. Oyun 
ilerledikçe o ıssız kalenin kalabalıklaşıp 
cıvıl cıvıl olduğu görmek o kadar harika 
bir his ki... 


Serinin en belirgin elementi olan 108 Stars 
of Destiny konsepti sadece 108 karakter 
sunmakla kalmaz, eğer bütün yıldızları 
çatınızın altında toplayabilirseniz oyunun 
sonunu da doğrudan değiştirir. Ama bir 
rehber olmadan başarabilmek açıkçası 
pek mümkün değil. 


Oyunun efsane bestekârı Migi Hagashino 
kelimenin tam anlamıyla döktürmüş. Asya 
ve Celtic müziği tonları taşıyan parçaların 
çoğu oldukça akılda kalıcı ki fazla sayıda 
parçaya sahip çokaz oyun başarabilir bunu. 
Caz ve piyano aranjmanlan içeren albümü 
de şiddetle tavsiye ederim. 


Oyunda büyü yapmak yerine karakterlerin ellerine ve < 
alınlanna kazınan rünler kullanılıyor. Bazı karakterle- I 
rin kendisine özel sıra dışı rünleri varken diğerlerine ' 
istediğiniz rünleri verebilir, hatta farklı etkiler yarat¬ 
ması için silahlarına bile takabilirsiniz. 


EBIZS 1S7 
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GEÇMEZ DOSTUM... 
^SRDECE JETON® 
GEÇER! 


Bazı oyunlar vardır, sizin evinizdeki konsola ya da PCye gelmediği için üzülürsünüz. Ama bazı klasik oyunlar vardır ki bırakın "şu konsola çıktı, ötekine çık¬ 
madı" muhabbetini, daha atari salonlarından bile dışarı adım atamamıştır gariplerim. Bahtı kara, kendisi ak oyunlardır bunlar. O yüzden her ne kadar PSN 
ya da toplama paketleri gibi sistemlerle sayıları gittikçe azalsa da, artık var olmayan atari salonlarının tozlu depolarına hapsolmuş, oradan dışan çıkamamış 
oyunlarına el atalım dedik bu ay. Belki o salonların tozunu yutmuş dostlar hatırlar da hatır sorar dedik. Fena mı ettik? 



ne kadar oyun bugün türün 
klasikleri arasında sayılsa 
da atari salonlarından dışarı 
çıkamadı. Bir ara Sega 32X'e 
çıkması planlanmıştı ama 
konsolun sesten hızlı çö- 
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CRDILLRCS RND 
DINOSRURS 

> Tabii ki bu listenin olmazsa olmaz 
elemanı nam-ı diğer Mustafa'dır. Ken¬ 
disini tanıtmaya gerek bile yok aslın¬ 
da. Capcom'un ilerlemeli oyunlarda 
öncü olduğu yıllarda pek bir sevilmiş, 
özellikle ülkemizde bağırlara basılmıştır Moustapha 
kardeşimiz. O yüzden burada incelenmesi gereken 
asıl soru, onlarca çöp oyun evlere konuk olmuşken 
bunun kaderi neden bir türlü gülmemiştir? Aslında 
cevabı da basit bir çizgi roman uyarlamasıdır Cadillacs 
andDinosaurs. Konsollara uyarlanması gerektiği za¬ 
man da tekrar lisans ve telif hakkı ödemesi gerecektir 


Capcom'un. Ne yapsak, kendi aramızda toplasak da 
versek mi şu parayı? 


SÜPER DODGE BRLL 

> Kabul ediyorum, yedi yıllık 06Z 
yazarlığım boyunca pek bir kayırdım 
Nekketsu / Kunio serisini, sayfalarca yer 
ayırdım kendisine. Pişman da değilim. 
Aynı şekilde ülkemizde Goal3 adı 
altında fırtınalar estiren Kunio' nun atari 
salonlarındaki yakar top macerasıdır Süper Dodge Bati. 
Seriden beklendiği şekilde mizahı, saçmalıkları, eğlen¬ 
cesi de zirvedir. Lâkin hiçbir sisteme port edilmeme¬ 
sinin sebebi de ayrı üzücü: Efsaneyi yaratan Technos 































.lapanın kepenkleri indirmeden önce yaptığı son oyun 
çünkü Süper Doge Ball. Uyarlayacak ömürleri bile olma¬ 
mış adamcağızların.. 


GOLDEN HXE: 

| REUENGE OF 
THE DEHTH HDDER 

> Neredeyse bütün ilerlemeli oyun¬ 
lar için geçerli bir genelleme var ki o da seri ilerledikçe 
kalitelerini bir o kadar kaybetmeleri. Lâkin çok azı da 
bir noktada iyi geri dönüşler yapmayı başarabildi. İşte 
Revenge of the Death Adder da Golden Axe'in iade-i 
itibar parçası. Farklı yollar seçeneği eklenmiştir, büyü 
sistemi geliştirilmiştir, aksiyon tavandır... Fakat ne yazık 
ki bazı şeyler için de fazlasıyla geç kalınmıştı. Seri artık 
popülaritesini yitirdiği için pek az insan haberdar oldu 
kalitesinden. Evinde bekleyeni yoktur artık Golden 
Axe'in, o da bu yüzden ait olduğu yerde kalmayı tercih 


RRM UJRESTLING 

| > Atari salonlarında plastikten kollarla 
güreşe tutuştuğunuz pek çok bilek 
güreşi oyunu görmüşsünüzdür. Fakat 
bunun oynanışı öyle değildi işte. Be¬ 
nim pek sevdiğim Punch-Out serisinin 
yan oyunu gibiydi, oradan karakterler 
içeriyordu (hatta oradaki Mask X bizim milli gururumuz 
Bald Bull'dur) ve oynanış mekanikleri de benzerdi. 
Rakibin kaş göz hareketlerine göre hamle yapmak 
gerekiyordu falan. Güzel oyun olsa da evlere gelmedi. 
Nintendo'nun atari salonlarında artık pek gözü olmadı¬ 
ğı için oraya yaptığı da son oyundu. 



OSMHN 

> Orijinal Strider'da görev alan, fakat 
çeşitli nedenlerle Capcom'dan ayrılan 
yapımcıların geliştirdiği ve kendilerin¬ 
ce “Strider'ın resmi olmayan devam 
oyunu"olarak adlandırdıkları yapımdır 
Osman. Evet, bildiğiniz Osman. Çünkü 




bol neon ışıklı cyberpunk bir Arap temasında geçiyor 
oyun. Konsepte inanmanız için görmeniz lazım yani, 
öyle bir dünya. Biz de Osman olarak tıpkı Strider Hiryu 
gibi ne var ne yok kesiyor, biçiyor, patlatıyor, Abdullah 
The Slaver'ı durdurmaya çalışıyoruz. Gelgelelim her ne 
kadar Osman’ı sevdiysek de evlerimizde misafir edecek 
kadar da sevmemişiz demek ki. Lâkin benim kapım 
hâlâ açık kendisine (ahisen yine de kapın açık uyuma 
bence, evini Osmanlar basmasın durduk yere -ö). 


MFIRIO HRRT 
HRCHDE GP 

> Çok oyunculu oyunların şahbazla¬ 
rından olan serinin atari salonu kolu. 
Genelde beraber oynamak için yan 
yana iki-üç kabin olarak görürdüm 
zaten. Kart şeklindeki kabinin üzerin¬ 
deki kamera, oyuncunun resmini çekiyordu ve resim 
inde değişiklikler yapabiliyorduk. Aynca Pac-Man 
gibi crossover karakterler falan da içeriyordu. "Zaten 
konsollarda tonla oyunu var, bu da çıkmayıversin'diye 
düşünülerek uyarlanmamıştır diye tahmin ediyorum 
(hayal gücüne gel). Zira Gamecube sürümüne benzetir- 


HHLF LIFE 2: 
SURUIUOR 

> HalfLife 3'ü Gabe Nevvell ın yediğin¬ 
den habersiz oyuncular bir dönem bu 
oyunla idare etti; ha geldi, geliyor diye. 
Lâkin adının "HalfLife 2’ olmasına bak¬ 
mayın, gayet de İlk oyundaki olayları 
ele alıyordu. Flatta salondaki diğer oyuncularla beraber 
oynayıp, taşınabilir kartlara oyunu kaydederek, salona 
tekrar geldiğinizde öyküye kaldığınız yerden devam 
edebiliyordunuz falan. Gayet hoş bir çerezlikti yani. 
Tabii iki joystick - iki pedal isteyen kontrolleri yüzün¬ 
den evlere gelemedi garibim. Gerçi çalıştığı sistem de 
bildiğin Windows XP gömülü sistem ama uğraşmak 
istememişler demek ki. 


BUNLAR DH UHR! 

>Uertexer >Raue Racer 

>Daytona USR S >H£Ouerdnue 
Battle on theEdge >Scud Race 
>Star UJars >F1 Süper Lap 

Trilogy >Rail Chase 
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SEN BU OYUNU 
BİLMEZSİN 



GElSTfGC/ 

Beyond: Two Souls'un ilk çıktığında "İnsanları ve nesneleri 
kontrol altına alıp yönetme"mekaniğine ne kadar güvendiğini ve 
böbürlendiğini hatırlarsınız. O zaman ben size bu oyundan 8 sene 
eski fakat aynı mekaniği çok çok daha iyi kullanan bir Gamecube 
oyunundan söz edeyim: Geist. 

Geist'de bir deney kurbanı olarak ruhumuz bedenimizden 
ayrılıyor ve biz de çevredeki nesneleri kontrol ederek önce insanlan 
korkutuyor, sonra da korkan insanların bedenlerinin kontrolünü 
ele geçirerek bu korkunç deneyi durdurmaya çalışıyoruz. Biraz 
bulmaca ağırlıklı olan bu kısım oyunun macera tarafını oluşturuyor. 
Çatışmalar ise FPS kısmını oluşturuyor ki oyunu Echo Night / Half- 
Life kırmasına benzetebilirim. Bu yaratıcı karma mekanik açıkçası 
bana oldukça sıra dışı geldi. Hele ki sadece ruh olarak bütün bir 
savunma sistemini çökerttiğimiz tura bayıldım diyebilirim. 

Zamanında oldukça büyük umutlar beslenen ve heyecanla bek¬ 
lenen bir oyundu Geist. Fakat çıkınca fena tepkiler almasa da bek¬ 
lentilerin uzağında kaldı ve sessizce kayboldu gitti. Açıkçası sebebi¬ 
ni de anlayabiliyorum, çünkü oyunun FPS kısmında ciddi sıkıntılar 
var. Nişan alma konusunda kontroller hiç hassas değil, yapay zekâ 
moron seviyede ve boss savaşları gerçekten berbat tasarlanmış. 
Gene de öykü ve sunum kısmı hariç milyon dolarlık Beyond Two 
Souls'dan hâlâ daha başarılı diyebilirim. Nede olsa böylesine iddialı 
bir mekaniği o yıllarda başarabilmek her babayiğidin harcı değil. 

Bir bakmanızda mutlaka fayda var. -Emre 
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OYUN OYNAMAYAN 
OYUN DERGİLERİ 

Game Informer tarafından "En Kötü Korku OyunlarTarasında 
gösteriliyor Geist. Yalnız şöyle bir durum var ki oyunun korku türü 
ya da korkutmakla alakası yok. Oyuna not vermeden önce yanm 
saatçik oynasalar anlamaları zor olmazdı (çok taktım bu aralar 
oyun medyasına). 


«£ 5 * 160 ^ 3^^0 


SEN BU OYUNU 
BİLMEK İSTEMEZSİN 

F355 CHALLENGE [PS2/DC/ARC] 

■Oyunun tasarım toplantısı, 1998- 

YAPIMCI: Evet arkadaşlar, oyunumuz simülasyon olacağına göre 
önce fizik motorunu tartışalım isterseniz. Ferrarimiz SOkm/s hızla 
giderken çim yola çıkarsa ne olur? 

EKİP ÜYESİ 1:Spin atarız efendim. 

Y: Duvara çarparsak? 

EÜ2: Spin atarız efendim. 

Y: öyle diyorsun? Kabul edenler, etmeyenler? Kabul edilmiştir. 
Peki, önümüzdeki araca çarparsak? 

EÜ3: Spin atarız efendim. 

Y: Çok güzel. Kabul edenler, etmeyenler? Kabul edilmiştir. Ya bir 
araç bize çarparsa? 

EÜ4: Spin atanz efendim, öteki araç aynen yoluna devam eder. 

Y: Harikasınız. Kabul edenler, etmeyenler? Kabul edilmiştir. Bu 
arada oyunun arcade versiyonunu boş yolda 2 tur atınca jeton 
yutacak şekilde ayarladık değil mi? 

EÜS: Ayarladık efendim. Süre içinde tamamlasınız bile geymovır 

Y: İyi İyi. Fizik motorunu hallettiğimize göre şimdi de müzikleri 
konuşalım. Geçen gün biraz dinledim de, hard rock, heavy metal 
falan gayet güzel olmuşlar. Size hiç yakıştıramadım doğrusu. 

EÜ6:0 zaman derhal resmi müzik albümünü iptal ediyoruz efen¬ 
dim. Böylece en azından oyun dışında kimse dinleyemez. Bu kadar 
beğeneceğinizi bitsek Ajdarla anlaşırdık. 

Y: Neyse buna da şükür. İyi çalıştık bugün ha şaka maka. Bir sigara 
var mı? -Emre 
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benim için dünyadaki en güzel şeydi. Ama gidip 
onunla konuşma cesaretini kendimde hiçbir 
zaman bulamadım. Gençliğimde güzel kızların 
yanında çok heyecanlanırdım. Hatta saçma ama, 
kızlann yanında bacağıma kramp girer, topallar¬ 
dım. Saçma, değil mi? Gençlik işte... Şimdi öyle 
bir şey olmaz tabii.. Yani olmaz kesin bence.. 

Neyse, neyse. Julia diyordum. Bir gece, Kiros 
ve Ward'ın da iteklemesiyle Julia'nın yanına 
konuşmaya gittim. Başaramadım yine, bacağım¬ 
daki krampla usul usul koltuğuma geri kaçtım. 
Ama o gece gelip benimle konuşan o oldu. Onu 
masanın başında bana bakarken görünce elim 
ayağıma dolandı tabii. Benimle konuşmak istedi¬ 
ğini söyleyip, gelip yanıma oturdu ama etraftaki 
herkes gözlerini dikmiş bize bakarken iki lafı üst 
üste koyamadık. Bu yüzden rahatça konuşabilme- 
miz için beni odasına davet etti. Kalbim ağzımdan 
çıkacaktı! Neyse, o odasına çıktı, birkaç dakika 
sonra da ben gittim. Odada ilk başta ne diyeceği¬ 
mi bilemedim. O kadar heyecanlıydım ki bir oraya 
bir buraya oturuyorum. Çok rezil görünmüş olma¬ 
lıyım, bana güldüğünü hatırlıyorum. Sonra biraz 
da şarabın etkisiyle dilim çözüldü ve anlattıkça 
anlatmaya başladım. Heyecanım dilime vurmuştu 


ve susmak bilmiyordum. Kiros ve VVard'la yaşa¬ 
dıklarımızdan, gazeteci olup dünyayı dolaşma 
hayalimden, daha nelerden nelerden bahsettim 
kim bilir. Anlattıklanmın çok azını hatırlıyorum. 
Zaten en sonunda da sızdım kaldım. 

Neyse ki ayılmam uzun sürmedi. Hep kendim¬ 
den bahsettiğimi, bu sefer de onun hayallerinin 
neler olduğunu öğrenmek istediğimi söyledim. 
Meğer onun da canını sıkan tam olarak buymuş: 
hayalleri. Yalnızca piyano çalmak onu mutlu 
etmiyor, her şeyden çok şarkı söylemek istiyor¬ 
muş. Ama söz yazacak ilhamı da hiçbir yerde 
bulamıyormuş.Ta ki... Şey... Benimle karşılaşana 
kadar. Bunu söylemek yüzümü kızartıyor ama 
bana benim gözlerimde daha önce görmediği 
şeyler gördüğünü, bu gözlerin ona ilk şarkısını 
yazmak için ilham verdiğini söyledi. Daha önce 
hiç o kadar mutlu olmamıştım. Rüyada gibiydim. 
Uzaktan hayranı olduğum Julia gelip benimle 
konuşmuştu, odasına davet etmişti, hayallerini 
paylaşmıştı, bunlar yetmezmiş gibi ilk şarkısını 
yazmak için ilhamını benden aldığını söylemişti. 
İnan şu an bile tüylerim diken diken oluyor. 

O gece aniden bir göreve çağırıldık ve Julia’yı 
orada bırakarak gitmek zorunda kaldım. Ayrılırken 
tekrar görüşeceğimize söz vermiştim ama olmadı. 
Bu onu son görüşümdü. Umanm cennette rahab 
yerindedir... O görevde ağır yaralandım ve uzun¬ 
ca bir süre uzak bir köyde hem yaralarımı sardım, 
hem de Rai ne ve Ellone ile tanışarak kendime yeni 
bir hayat kurdum. Julia da sonradan duyduğuma 
göre'EyesOn Me"şarkısıyla ilk çıkışını yapmış ve 
saygın bir sanatçı hâline gelmiş. Bayağı bir süre 
"kayıp aşkının'dönmesini beklemiş ama en so¬ 
nunda General Caraway1n evlenme teklifini kabul 
etmiş. Dünya güzeli de bir kızları olmuş. Değerini 
bil Squall. Heheh.Tamam kaşlannı çatma hemen. 
Yalnız bence yakışıyorsunuz birbirinize. Heheh. 
Tamam™ Sustum.. Tamam.. -Ömer 
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Küçük bir rica... 


çöpe atmayın. Eğer sizden sonra okuması 
için verebileceğiniz kimse yoksa, tekrar 
doğaya kazandmlmak üzere bir geri 
dönüşüm kutusuna bırakın. 



WARGAMING 
KARTON FİGÜRLERİ 
DEVAM EDİYOR! 


NASIL YAPILIR? 

1. işaretli yerlerden ana figürü ve 
onun üstünde duracağı 
kaideyi kesin. 

2. Kaideyi, figürün altındaki kesikle¬ 
re denk getirecek şekilde bükün ve 
iki parçayı birleştirin. 
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